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BASILICATA 


47100 FORLÌ - Home e Persor 

ter - Piazza Melozzo, 1 - Tel. 05: 
41100 MODENA - Viemme Auto! 
Via Emilia Est, 529 - Tei, 059/ 
43100 PARMA - Bit Show - Borgo A 
14/E - Tel. 0521/25014 è 42100 R 
EMILIA - Computerline - Via S. Roi 
© - Tel. 0522/32679 


FRIULI VENEZIA GIULIA 
34170 GORIZIA - 8 & S Elettronica Pro- 
less. - Viale XX Settembre, 37 - Tel. 0481/ 
32193 è 34074 MONFALCONE (GO) - 
Tecnopower - Via S. Giacomo, 30 - Tel, 
0481/44260 è 34122 TRIESTE - Compi 

6 - Tel. 040/61602 
lo Europa Uni 





00185 ROMA - S.S. 
saggio Staz. Termini (in 
- Tel. 06/4757798 e 0015 


200144 ROMA - Chopin - 
Tel. 06/5916462 e 00192 
terline - Via Marcantonio, 
Tel. 06/384907 e 00199 


tron Shop - Largo Fora 
8391556 e 00181 ROMA 
bio, 44 - Tel. 06/7824: 


16121 GENOVA - ABM Computers - Piazza 
de Ferrari, 24/R - Tel. 010/296888 16139 
GENOVA - Noxor - Via C. Centuriona, 1/4 - 
Tel. 010/317007 # 16154 SESTRI PONEN- 
TE (GE) - C.E.IN. - Via Merano, 3/R - Tel. 
010//673522 ® 18039 VENTIMIGLIA (IM) - 
Computerlife B - Passeggiata Trento Trie- 
ste, 1 - Tel. 0184/299003 














ERGAMO - Didatron - Via Moroni, 
1035/253092 e 24100 BERGAMO 
Via S. Francesco d'Assisi, 5 - 
130 è 21044 CAVARIA CON 






20144 MILANO 

Cantoni, 7 - Tel. 02/4 

NO - Hex Electronic - Viale E. Je 

Tel. 02/6890898 e 20155 MILANO - 

- Via Mac Mahon, 75 - Tel. 02/323 
20145 MILANO - Trend Electronics - V 
Mascheroni, 14 - Tel. 02/437385 20052! 
MONZA (MI) - BIT 84 - Via Italia, 4 - Tel. 
039/320813 e 20052 MONZA (Mi) - C.S. 
Centro Studi Inf. - Via V. Emanuele, 24 - 
Tel. 039/325069 # 27100 PAVIA - Reo 
Elettronica - Via Briosco, 7 - Tel. 0832/ 
473973 è 21018 SESTO CALENDE (VA) - 
JAC. Nuove Tecnologie - Via Matteotti, 
38 - Tel. 0331/923134 è 20070 SORDIO 
(M) - Tutto Software - Via Emilia, 22 - Tel. 
02/9810339 # 21100 VARESE - Elettroni- 
ca Ricci - Via Parenzo, 2 - Tel. 0332/ 
281450 


15100 ALESSANDRIA - Bit System - Via 
Savonarola, 13 - Tel. 0131/445692 è 
15100 ALESSANDRIA - Campari Personal 
e Minicomputer - Corso Crimea, 63 - Tel, 


COLLEGNO (TO) - HI-FI Club - Corso 
Francia, 92/C - Tel. 011/4110256 # 12100 
‘CUNEO - Rossi Computer - Corso Nizza, 
42 - Tel. 0171/63143 ® 10136 TORINO - 
Area Computer - Via Tripoli, 68 - Tel. 011/ 
396669 # 10126 TORINO - Gruppo Siste- 
mi Torino - Via Ormea, 83 - Tel. 011/ 
6898114 e 10128 TORINO - Input Compu- 
ter Studio - Corso Einaudi, 8 - Tel. 011/ 
595594 e 15057 TORTONA (AL) - Karto 
2000 - Via Emilia, 168 Int. - Tel, 0131/ 
802215 e 28044 VERBANIA INTRA (NO) - 
1G.S. - Corso Cobianchi, 5/7 - Tel. 0323/ 
59660 

















PUGLIA 


70125 BARI - Archimede - Viale Unità 
d'italia, 32 - Tel. 080/227475 e 70051 
BARLETTA (BA) - Aerre Computer - Via 
Indipendenza, 26 - Tel. 0883/301171 ® 
71100 FOGGIA - |. Informatica Sistemi 
- Via Matteotti, 83 - Tel. 0881/72823 e 
74100 TARANTO - Elettrojolly Centro - Via 
De Cesare, 13 - Tel. 099/2534 








09100 CAGLIARI - Computer Shop - Via 
Oristano, 12 - Tel. 070/653312 è 09100 
CAGLIARI - INF. TEL. - Via Pergolesi 28/A 
- Tel. 070/491443 è 07026 OLBIA (SS) - 
Linea Ufficio - Via Galvani, 34 - Tel. 0789/ 
57075 ® 07100 SASSARI - Bajardo - Vial 

Italia, 16 - Tel. 079/233132 


o, 2 - Tel. 0744/ 
- Studio Sy- 
49 - Tel. 075/ 
(Pal cHe. 

Computer's Hd 0 

@ Trieste, 67 - 
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La porta sul mondo Amiga 


Un'entrata, senza ritorno, nell'atmosfera e nell’ am- 
biente più effervescente del momento. Da qui l'impe- 
gno a dispiegame l'intreccio e le possibilità. A ripor- 
tame gli stimoli ed i fermenti, senza privarci del fan- 
tasmagorico e dello spettacolare. Ma tutto all'insegna 
della più raffinata e documentata informazione. Que- 
sti, a grandi linee, gli scopi di questa rivista. È per 
questo motivo che nelle varie sezioni troveranno po- 
sto, volta per volta, diversi linguaggi: Assembler, Ba- 
sic, C, Modula-2, Forth, Lisp, ecc. Nel tentativo di 
conservare le tradizionali tendenze programmative e, 
contemporaneamente, assecondare quelle che vanno 
sempre più affermandosi. 
Un progetto, dunque, organico ed integrato, che non 
vuole tralasciare nulla della ricchezza e della comples- 
sità dell'universo informatico in cui intendiamo adden- 
trarci. E la simbiosi rivista-disco realizza in modo inso- 
stituibile questo nostro obiettivo, nel senso che pur 
conservando una rispettiva autonomia, è la loro inter- 
relazione che produce quell'unità e completezza d'in- 
formazione che tanto ci preme. Infatti, i contenuti del 
disco vengono supportati adeguatamente con esau- 
rienti spiegazioni nelle varie sezioni all'interno della ri- 
vista e nelle otto pagine centrali che costituiscono l’in- 
serto dedicato interamente al disco. 
Ma non basta. In relazione ai diversi linguaggi, si è 
potuto, grazie a questo duplice supporto, rendere an- 
cor più fruibili i diversi contenuti, sostenendo lo sforzo 
di un adeguato taglio espositivo, dal didattico-intro- 
duttivo allo strettamente tecnico, senza timore di met- 
tere in difficoltà l'utente per l'editazione o per la com- 
pilazione dei programmi presentati, dal momento che 
i sorgenti e i codici oggetto trovano posto nelle ap- 
propriate directory del disco. In questo modo abbiamo 
salvaguardato il diritto ad una fruizione progressiva del 
materiale propria di coloro che incominciano l'avven- 
tura della programmazione, senza però togliere nulla 
alla completezza e all'approfondimento che interessa- 
no maggiormente gli iniziati e gli smaliziati. 
Entrare, comunque, da protagonisti in questo universo. 
E questa è la porta sul mondo Amiga: she's magic. 

La Redazione 
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La luce ed il chiarore delle stelle 
‘hanno sempre esercitato una note- 
vole influenza sull'uomo. ...e que- 
sta sera la prima stella su Amiga. 

GALILEO è senza dubbio il mi- 
glior programma di astronomia pro- 
oto per computer l giorno d'oggi 

Utilizzando la gra- 
fa e la pole del Compiso mes: 
se a disposizione dall'Amiga, è ca- 
pace di visualizzare il cielo nottumo 
come appare nella realtà da una 
qualsiasi posizione della Terra in 
qualsiasi momento e per un perio- 
do della lunghezza di 400 anni! Il 
programma non è soltanto un otti- 
mo tool per l'osservazione astrono- 
mica; ma è anche utilissimo per 
l'apprendimento dei concetti che 
sono basilari per l'osservazione a- 
stronomica. ll programma è intera- 
mente guidato da dei menù, con i 
quali si possono individuare le po- 
sizioni di 1600 stelle, pianeti e altri 
oggetti come galassie, nebulose, 


"È in'grado di ufizzare per l'a- 
alisi dei dati: 0 il sistema di coor- 
dinate equatoriali oppure quello re- 
lativo all'alttudine e all'azimut. Ga- 
fileo, dopo che avrete immesso la 
latitudine, la longitudine e la data 
visualizzerà gli oggetti celesti che 
avrete richiesto con l'angolazione 
da voi fornita. La funzione di piot- 
ting è lenta se comparata ad altri 
programmi di grafica realizzati con 
l'Amiga, ma è sorprendentemente 
veloce se messa in relazione con 
altri programmi di astronomia. | cal- 
coli per creare il cielo notturno sono 
molto elaborati e richiedono perciò 
un determinato lasso di tempo. 

Il programma è fornito di molte 
opzioni interessanti. È possibile vi- 
sualizzare il percorso effettuato dai 
pianeti avendo per riferimento le 
stelle. Vengono forniti su richiesta i 
nomi dei pianeti, delle stelle, delle 
costellazioni, e alcuni oggetti NGC. 
Si possono visualizzare le costella- 
ioni in modo che si possano rico- 
noscere poi anche nella realtà. Al- 
tre opzioni vi permetteranno la fi- 
cerca di pianeti e costellazioni in 
modo da oltenere una magnifica 
visione dei. pianeti. La funzione 
"What's Up' vi indica quali pianeti 
sono visibili nel cielo al mattino ed 
alla sera nella posizione da voi ri- 
chiesta. 


Il programma impressiona favo- 
revolmente anche per la cura ripo- 
sta nel determinare i dettagli, ma 
‘comunque non e' ancora all'altezza 
di rimpiazzare un buon atfante a- 
stronomico. Galileo è utile per ap- 


prendere il sistema di lettura che si 
serve delle coordinate e per inda- 
gare sulla posizione delle stelle e 
dei pianeti in date particolari. Se il 
Voet Ineroaso Da our dell'a- 
stronomia è più di tipo educativo 
Che Sonico. alora GALILEO e 
programma che fa per voi 

Infinity Software Ltd., 1331 61st 
Street, Suite F_Emeryvile, CA 
94608, USA. 


—Gold Spell 

Siete soliti scrivere con una ma- 
no sul dizionario e con l'altra sulla 
tastiera? Se qualcuno nel chiedervi 
di fare lo spelling della parola 'par- 


tenogenesi' vi fa sudare freddo; al- 
lora questo programma è adatto a 
voi 


Gold Spell è esattamente ciò che 
immaginate, verifica l'esatta orto- 
grafia delle parole. Contiene oltre 
90.000 parole, è compatibile con 
Textcraft, Scribble, o un qualsiasi 
word processor per Amiga che re- 
gistri i file in formato ASCII (solo te- 
sto), permette inoltre di aggiungere 
vocaboli al dizionario di cui dispo 
ne. 

ll programma è di facile utilizzo, 
basterà caricarlo in memoria e for- 
nirgli il nome del file che si desidera 
testare e immediatamente inizierà a 
vefificare il documento. Se trova 
una parola che non riconosce, si 
arresta, visualizza l'intera frase ed 
evidenzia la parola in oggetto. Voi 


dare al programma la parola (utile 
per aggiungere vocaboli al diziona- 
rio), chiedere al programma di sug- 
gerirvi la parola corretta, 0 analiz- 
zare il dizionario per trovare la pa- 
rola corretta. Dopo avere trovato la 
parola esatta, tutto quello che do- 
vete fare è premere il puisante del 


do il documento è stato completa- 
mente analizzato, il programma re- 
gistra la versione corretta utilizzan- 
do il nome originale e simultanea 
mente registra la vecchia versione 
‘aggiungendo posteriormente al no- 
me del file la seguente dicitura '.BA- 
K'. A questo punto potete aggior- 
nare il vocabolario con le nuove 
parole individuate. 

Ci sono inoltre alcune interes- 
santi configurazioni nel programma 
che vanno oltre l'esatta scrittura dei 
termini; per esempio e' possibile a- 
nalizzare la leggibilità di un docu- 
mento. ll vostro dizionario aumen- 
terà con l'inserimento di nuove pa- 
role ed avrà come limite di capa- 


cità l'ampiezza della memoria del 
vostro Amiga. Gold Spell è molto 
veloce poiché il dizionario è posto 
nella RAM. Il programma è vera- 
mente eccellente ed è venduto ad 
un ottimo prezzo ($45.95). 

PO Box 789 Streetsville, Missis- 
sauga, Ontario LSM 2C2, Canada. 


Apprendimento 
computer 


Sei vostri figli necessitano di una 
ripassata scolastica durante l'esta- 
te, La MicroEd ha realizzato vari 
pacchetti educazionali che si vanno 
‘ad aggiungere alla loro produzione 
già più che soddisfacente: Begin- 
ning Counting al prezzo di $39.95 
(due dischi), Making Our Constitu- 
‘tion al prezzo di $79.95 (quattro di- 
schi), Transcontinental Railroad al 
prezzo di $39.95 e due volumi di 
Learning American English al prez- 
20 di $89.95 (cinque dischi per vo- 
lume). 

1 programmi utilizzano lo stesso 
tipo di approccio utilizzato nei pro- 
grammi precedenti già prodotti dal- 
la MicroEd: sezioni riservate per le 
domande e le risposte, quiz e digi- 
tazione di disegni. Il programma 
privilegia la comprensione di tipo 
uditivo piuttosto che dar risalto ad 
una pronuncia corretta. Tutti i pro- 
grammi presentati utilizzano la voce 
dell'Amiga. 

MicroEd Incorporation, PO Box 
24750, Edina, MN 55424, USA, 


educativi 


La Other Guys propone dei pro- 
grammi di apprendimento scolasti- 
co basati fondalmentalmente sul 
gioco, utilizzando grafici, musica e 
parola. Match-It viene venduto al 
prezzo di $39.95 ed insegna i co- 
lori e le forme fondamentali. Math 
a Magician venduto al prezzo di 
$39.95 ricopre il campo delle quat: 
tro operazioni con numeri interi e 
frazionaria quattro livelli di difficoltà. 

Talking Storybook venduto al 
prezzo di $49.95, legge delle sto- 
rie utilizzando fino a dieci voci di- 
verse per storia, è possibile spe- 
gnere la voce e leggere 0 far leg- 
gere al bimbo il testo visualizzato 
sullo schermo. Storie addizionali 

vendute ad un prezzo che 
oscilla tra i 24$ e i 39.95$. Promise 
è un programma per la verifica del- 
lo spelling e viene venduto al prez- 
20 di $49.95. 

The Other Guys, 55 North Main 
Street, Suite 301-D, PO Box H, Lo- 
gan, UT 84321, USA. 
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La rubrica "Corrispondenza” 
è stata voluta 

al fine di definire uno spazio, 
interno alla rivista, dedicato al confronto 

e al contributo di idee, provenienti 

dalla galassia dell'utenza Amiga. 

Per avervi accesso, 
inviate le vostre missive a: 


Spett. redazione 
"Amiga Magazine” 
rubrica "Corrispondenza" 
Gruppo Editoriale Jackson 
via Rosellini, 12 
20124 MILANO 
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Cercasi comando 


Ci sono quattro comandi del- 
l'AmigaDOS che non sono pre- 
senti sul disco Workbenk. Que- 
sti sono ALINK, ASSEM, DO- 
WNLOAD e READ. Questi co- 
mandi fanno parte dell'Amiga- 
DOS, ma non sono inclusi nel 
disco che accompagna il vostro 
Amiga. Questi sono dei coman- 
di di rilevazione. Essi sono in- 
clusi in sistemi di linguaggio 
third-party. 

La versione 1.2 del sistema 
operativo contiene anch'essa 
alcuni comandi nuovi dell'Ami- 
gaDOS. 





Una delle configurazioni più 
utili dell'Amiga è il multitasking, 
ma sfortunatamente non è una 
macchina multiuso. C'è, co- 
munque, una configurazione 
poco conosciuta che permette 
di essere utilizzata nel modo so- 
pra accennato. Quando si è in 
una window CLI, si digiti: 


NEWCLI SER: 


Quest'operazione attiverà 
l'apertura di un nuovo processo 
CLI verso la porta seriale. Que- 
st’operazione vi permette di ag- 
ganciare un terminal esterno 
per far operare i programmi CLI 
‘sullo sfondo. Per concludere il 
processo del CLI, basterà digi- 
tare: 


ENDCLI SER: 


‘e premere varie volte il tasto 
Retum per spazzare il buffer. 
Sfortunatamente, non cono- 
sciamo alcun mezzo per evitare 
il buffertra il terminale ed il com- 
puter. Ci è pervenuta la notizia 
che il comando 
NEWCLI SER:RAW 
compia quest'operazione, ma 
noi non l'abbiamo ancora testa- 
ta e non siamo perciò in grado 
di dirvi se funziona in modo cor- 
retto. 


Set di caratteri 
alternativo 


Quasi tutte le persone che 
hanno giocato con il CLI hanno 


visualizzato sullo schermo pri- 
ma 0 dopo il set di caratteri al- 
ternativo. Se si preme un tasto 
errato o si prova qualcosa di 
nuovo ecco apparire questi 
‘strani caratteri al posto del nor- 
male set di caratteri. È succes- 
so anche a noi e continuando 
‘a premere dei tasti a caso ab- 
biamo rilevato che ci sono due 
tasti che sono legati a questa 
‘anomalia e che perciò possono 
risultare estremamente utili. 

Premendo 'CTRL O' si ritor- 
na al normale set di caratteri e 
premendo 'CTRL N'ci si posi- 
ziona nuovamente sul set alter- 
nativo di caratteri. Così' se vi 
accade di veder riempito il vo- 
‘stro schermo da caratteri ano- 
mali, non dovrete far altro che 
premere i tasti 'CTRL O' ritor- 
nando cosi' immediatamente al 
vostro lavoro. 


Dentro il Textcraft 


Alcuni software, come il Te- 
xtcraft, non forniscono alcuna 
spiegazione su come ci si può 
spostare tra schermi premendo 
semplicemente alcuni tasti. Ad 
esempio, con Textcraft, molte 
persone selezionano l'opzione 
Quit dal menù quando deside- 
rano visualizzare lo schermo 
Workbenk per eseguire altre o- 
perazioni. 

Ma esiste un modo molto più 
semplice e veloce per passare 
al Workbenk senza uscire dal 
textcraft: Aprite semplicemente 
il Workbenk Clock prima di a- 
prire il Textoraft. Poi, dall'inter- 
no del Textcraft, la pressione 
contemporanea dei tasti 'Ami- 
ga N'vi spostera' allo schermo 
del Workbenk e la pressione dei 
tasti ‘Amiga M' vi riportera' al 
Textcraft. 


Leggere il Joystick in C 


Il manuale propone una pro- 
cedura molto complessa per 
leggere la porta del joystick in 
C, così ve ne proponiamo una 
molto più semplice. Nella rou- 
tine, ci si è calati all'interno della 
macchina leggendo diretta- 
mente i registri hardware. Que- 
sta routine lavora ugualmente 


bene con i compilatori Lattice 
e Aztec: 

+= define PORT 2 

‘short*joy = Oxdff008 + 2 * port; 
char*cia = Oxbfe001; 

main 





joy&a) 
print("RIGHT..." 
if(*joy&512) 
printi("LEFT..."); 
if('joy> > 1°joy)81) 
"DOWN. ") 
if(("joy> > 1°*joy)8256) 
nt "UP.."); 

i{((‘cia864*PORT) 
printi("FIRENI"); 
pi 


] 
Il Comando t 


Operando con il comando 
Paint a volte accade di vedersi 
riempire lo schermo con il co- 
lore con cui si voleva riempire 
una determinata figura come 
nell'esempio seguente: 


“SCREEN 4,320,200,4,1 

WINDOW, "paint.test",,31,4 

maxcolor = 15 

FOR color.id = 0 TO maxcolor 
CIRCLE(150,100),100 
PAINT(150,100),color.id 
NEXT color.id 

SCREEN CLOSE 4 


Il problema è che il manuale 
Basic dell'Amiga non è molto 
chiaro riguardo alla funzione 
‘del comando PAINT, inducen- 
do così in errore anche i pro- 
grammatori più esperti. Il co- 
mando ha la seguente sintassi: 


PAINTISTEP](xy)paintColor= 
id[.borderColorid]] 











L'unica cosa che dovete ag- 
giungere al comando PAINT è 
la locazione di un unico pixel 
all'interno dell'area che si desi- 
dera riempire. Se nonsi aggiun- 
gono i parametri dei colorì, essi 
assumono per default il valore 
del colore attuale del fondo. 
Nell'esempio riportato si dovrà 
‘aggiungere un ‘paintColor-id'u- 
tilizzando la variabile ‘color.id’. 
Quando verra’ aggiunto questo 
paint color e non quello del bor- 
do, il bordo assumerà automa- 
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ticamente il valore del paint co- 
lor. Esaminiamo ora cosa acca- 
de durante un passaggio attra- 
verso il loop. 

Si assuma chela variabile del 
color.id sia uguale a quattro, il 
paint color sarà di colore aran- 
cio. Il programma disegnerà 
dapprima, un cerchio con il co- 
lore attuale del fondo (che è il 
colore uno -bianco- finché non 
SÌ immetterà un comando CO- 
LOR per modificarlo). Poi il pro- 
gramma esegue il comando 
PAINT; colorando l’area attorno 
alla locazione del pixel specifi 
cato con il colore arancio. L'o- 
perazione continua finché non 
raggiunge un bordo il cui co- 
lore è definito dal parametro 
"borderColor-id'. 

Nel programmaiil 'borderCo- 
lor-id'e' identico al paint color. 
Il comando PAINT riempira' la 
superficie di colore arancio fin- 
ché non incontra un bordo a- 
rancio; il cerchio bianco non 
sortirà perciò alcun effetto. Fin- 
ché nel programma non verrà 
immesso un bordo arancio, il 
comando PAINT riempirà l'in- 
tero schermo. Per far funziona- 
re in maniera corretta il pro- 
gramma si dovrà modificarlo 
specificando l'attuale color.id 
all'interno del comando CIR- 
CLE: 


CIRCLE(150,100),100,color.id 
In questo modo il comando 


PAINT avrà il bordo sul quale 
fermarsi. 


Ripulire il buffer 
di tastiera in Basic 


La capacità di digitare in te- 
sta (to type ahead on ..) all'A- 
miga è normalmente un'ottima 
qualità, che sicuramente riu- 
scirà a sconvolgere il comando 
INKEY$ in un programma BA- 
SIC. In situazioni simili la se- 
guente subroutine può essere 
di notevole aiuto: 


SUB CLEARKEYS STATIC 
FORX = 17010 

1$ = INKEY$ 

NEXTX 

ENDSUB 


Per utilizzarla, richiamatela 
immediatamente prima del co- 
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mando INKEY$, come nel se- 
guente esempio: 


CALL CLEARKEYS 
WHILE INKEY$ = "”: WEND 


Registrare delle icone 
fatte su misura 


La prima volta che si scopre 
come utilizzare l'editor di icone 
dal disco workbenk, ci si cimen- 
terà sicuramente nella produ- 
zione di icone per i propri pro- 
grammi in Basic. Ma se il pro- 
gramma viene corretto e lo si 
riregistra, le icone disegnate 
vengono sostituite da quelle 
standard che sono state create 
per i programmi in Amiga Ba- 
sic. Due possono essere le so- 
luzioni per questo problema: 

La prima, è quella di prepa- 
rare un libreria di icone e utiliz- 
zarla, quando è necessario, 
con un Editor di Icone per so- 
stituire le icone standard con le 
proprie. 

L'altra soluzione viene imple- 
mentata senza uscire dall'Ami- 
ga Basic, e vi lascia con una 
Vecchia copia (non modificata) 
del programma. Il primo passo 
è quello di portarsi nel modo 
intermedio e digitare SAVE OL- 
D. Ora siete in possesso di una 
nuova copia del programma 
con delle icone standard e una 
vecchia copia del programma 
con le icone da voi disegnate. 
Non vi resta che commutare i 
programmi, nel modo interme- 
dio, digitando: 

NAME OLD AS TEMPORARY 
NAME nome del vostro programma 
AS OLD 

NAME TEMPORARY AS nome del 
vostro programma 

Ora avete il nuovo program- 
ma con le icone da voi dise- 
gnate e il vecchio programma 
‘con quelle standard, così pote- 
te spostare la copia dove vole- 
te, al limite anche gettarla se ciò 
che avete elaborato funziona 
perfettamente. 


Say dal Basic 


Se desiderate utilizzare la 
funzione (voce) SAY, il metodo 
migliore è quello di immagazzi- 


nare il testo parlato in un file dati 
sequenziale creato con la fun- 
zione built-in ED o con un qual 
siasi word processor che per- 
metta dei save in ASCII. Dopo 
che il file è stato creato, aggiun- 
gete le seguenti linee al vostro 
programma in Amiga Basic: 


OPEN filename FOR INPUT AS#1 
REM filename CREATED USING 


ED 
WHILE NOT EOF(1) 
LINE INPUT 1,A$ 
SAY TRANSLATES(A$) 
WEND 

CLOSE #1 


Potete ora ascoltare il testo 
parlato prima di inserirlo in un 
vostro programma aprendo 
una finestra CLI e digitando 
SAY-X seguito dal nome del fi- 
le. 


Copia file 


Un altro modo di copiare un 
file è per mezzo dell'utilizzo del 
comando Type in ambiente 
GLI. Il comando Type visualiz- 
zerà i contenuti di un file in A- 
SCII 0 esadecimale, e questo 
dipenderà dall'opzione utilizza» 
ta. Normalmente il ritorno av- 
viene o su schermo o su stam- 
pante. Comunque, abbiamo 
scoperto che può effettuarsi an- 
che su disco o file, e se il file 
non viene specificato, ne verrà 
creato uno. Il formato per otte- 
nere quanto fin qui detto è il 
seguente: 


TYPE DF?: filename TO filename 


Ad esempio, poniamo come 
ipotesi di avere un file su disco 
nel drive 1 denominato Amiga- 
World e che vogliamo copiarlo 
‘su disco nel drive 0 con il nome 
Mags. In modo CLI, digiteremo 
la seguente stringa di coman- 
do: 


TYPE DF1:AMIGAWORLD 
DFO:MAGS 

Si noti che l'utilizzo di TO può 
essere anche omesso. Ora se 
effettuate una ricerca nella di- 
Tectory, troverete certamente 


un nuovo file con il nome di 
MAGS su DF1:. 


Stop al rumore 


Chiunque abbia comperato 
un drive esterno per l'Amiga a- 
vià notato che quando la mac- 
china è accesa e uno dei drive 
è senza dischetto, questi emet- 
terà ogni pochi secondi un 
noiosissimo rumore. Per elimi- 
nare questo disturbo basterà 
semplicemente inserire nel dri- 
ve un qualsiasi disco. 

Mi rendo conto che per i più 
questa può essere una notizia 
ovvia e banale, ciò non toglie 
che il dovere di una rivista spe- 
cializzata è anche quello di ri- 
volgersi a coloro che stanno 
muovendo i primi passi all'in- 
terno di un discorso informatico 
e, quindi, di fornire anche que- 
sto tipo di informazioni che po- 
tremmo definire "spicciole”. 


Formattamento 


Prima di poter utilizzare un 
disco è indispensabile intra: 
prendere quella serie di attività 
che vanno sotto il termine di 
‘’formattamento”. Per quanto 
questa sia una delle fasi indi- 
spensabili, è sempre preferibi- 
le, qualora sia possibile, ese- 
guirla con una certa celerità. 
Quello che vi proponiamo ora, 
pertanto, è un mini programma 
velocissimo che preparerà per 
voi dei dischi dati. Utilizzando 
ED, create il seguente file: 


echo "Formatting Drive DF1:"” 
format drive df1: name "Empty" 
echo "installing DF1:" 
attendere 4 secondi circa 
install df1: 

echo "installed copy finished” 


Una volta digitato questo fi- 
le, registratelo con il nome di 
FORMA1 e quando ne avrete 
bisogno non dovrete far altro 
che eseguire format (assicura- 
tevi di avere il disco vuoto in 
DF1) per essere pronto per l'u- 
tilizzo. Il programma proposto 
contribuirà a farvi risparmiare 
certamente un po' di tempo nel- 
la preparazione dei vostri di- 
schi. 
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Test drive 


Chi non ha mai desiderato 
provare la potenza delle più fa- 
mose macchine sportive? Test 
drive della Accolade vi permet- 
te la guida simulata di cinque 
bolidi velocissimi. Potete prova- 
re la velocità di una Ferrari Te- 
starossa, udire l'urlo delle gom- 
me prodotto da una partenza 
bruciante di una Porsche 911 
Turbo, far ‘sballare' i livello del- 
l'olio di una Lamborghini Coun- 
tach, volatilizzarvi in una nuvola 
di fumo alla guida della vostra 
Corvette 0 provare la docilità 
delle manovre con una Lotus 
Turbo Esprit 

L'ottima grafica, il suono e 
l'animazione molto realistica vi 
permetteranno di verificare le 
caratteristiche di ciascun mez- 
zo. ll programma prevede inol- 
tre, per ciascuna macchina, la 
visualizzazione di un foglio con 
le caratteristiche specifiche di 
ciascun bolide, 

Per visualizzare le macchine 





basterà muovere il joystick (su 
Igiù), la pressione del pulsante 
di fuoco permetterà poi la se- 
lezione. La guida verrà ostaco: 
lata da macchie d'acqua pre- 
senti sul tracciato, da autisti del- 
la ‘domenica’ ecc. Dovrete gui 
dare senza causare incidenti 
con le altre macchine o con i 
macigni presenti sulla strada, 
cercate di non farvi multare per 
eccesso di velocità e soprattut- 
to cercate di nonfinire fuori stra- 





da. Per completare il percorso 
avete a disposizione cinque 
possibilità. Vicino allo spec- 
chietto retrovisore c'è il rileva- 
tore radar che vi indicherà la 
presenza di rilevatori radar del- 
la Polizia. 

Il programma "Test Dri- 
è prodotto e distribuito 
in Italia dalla C.T.O. srl via 
Indipendenza 40 Bologna. 





Winter Olympiad 88 


Il programma presenta una 
serie di giochi sportivi invernali 
(cinque). Tutti i giochi sono rea- 
lizzati graficamente in modo su- 
perbo. 

Prima di iniziare il gioco si 
accede ad una serie di opzio- 
ni 

Opzione 1: vi permette di re- 
gistrare i vostri record personali 
su disco. 

Opzione 2: potete scegliere 
il numero dei giocatori, da uno 
a sei. 

Opzione 3: immissone del 
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proprio nome e scelta del pae- 
se per cui giocare. 

Opzione 4: selezione delle 
gare. 

Il primo gioco è la ‘discesa 
libera’ ed è anche il più veloce 
dei giochi. Dovrete percorrere 
un tracciato di tre Km. e allo 
stesso tempo cercare di evitare 
le rocce ed altri ostacoli. Lo stile 
in questa disciplina non è rile- 
vante, importante è invece rag- 
giungere l'arrivo nel minor tem- 
po possibile. 

Il ‘salto con gli sci' trasforma 
lo sciatore in un uccello e dopo 
una discesa di 90 metri rag- 
giunge il punto di stacco del 
trampolino; in questo sport so- 
no importanti per la valutazione 
sia la distanza coperta che lo 
stile. È importante durante la 
fase di volo il ridurre la resisten- 
za all'aria e durante l'atterrag- 
gio controllare perfettamente gli 
sci per portarlo a buon fine. 

Lo ‘slalom gigante’ richie- 
derà all'atleta: agilità e coordi- 
nazione per scivolare tra le por- 
te. Una volta trovato il ritmo si 
dovrà cercare di mantenerlo 
per portare a buon fine la pro- 
va. Il punteggio viene valutato 


za e la concentrazione dell'a- 
tleta. Quando raggiunge i poli- 
goni di tiro bisogna concentrar- 
si rapidamente e cercare di non 
fallire nessun bersaglio in caso 
contrario si verrà penalizzati. Il 
punteggio finale viene valutato 
sommando il tempo occorso 
per percorrere l'intero tragitto e 
i tempi di penalizzazione inflitti 
per.i bersagli mancati. 

ll programma "Winter OI- 
ympiad 88” è prodotto e di- 
stribuito in Italia dalla C.T.O. 
srl via Indipendenza 40 Bo- 
logna. 


The art of chess 


Questa versione tridimensio- 
nale degli scacchi è accompa- 
gnata da un opuscolo il quale 
illustra le principali regole degli 
scacchi e presenta un breve 
cenno storico delle macchine 
ideate per giocare agli scacchi. 

Il programma è controllato in: 
teramente da menù o da ac- 
corgimenti visualizzati sullo 
schermo. Per caricarlo in me- 
moria si premano contempora: 
neamente i tasti: Ctrl, Commo- 
dore e Amiga. Prima di utilizza- 





sommando al tempo reale 0c- 
corso per completare il percor- 
50, il tempo di penalizzazione 
inflitto per aver ‘saltato’ even- 
tuali porte 

Il'bob' e' una delle gare più 
pericolose delle olimpiadi inver- 
nali, in questo sport l'abilità del 
pilota viene messa a dura pro- 
va. Queste macchine assomi- 
gliano a dei proiettili che stiano 
attraversando dei tunnel di 
ghiaccio. 

ll’biathlon'e' una gara di du- 
rata, e' estenuante, sono impor- 
tanti in questo caso la resisten- 
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re il programma vi sarà richie- 
sto di fornire alla macchina una 
serie di risposte, che altro non 
è che una sequenza protettiva 
del programma. 

Per visualizzare le opzioni del 
menù, si dovrà premere il pul- 
sante destro del mouse e a que- 
sto punto appariranno sulla par. 
te alta dello schermo le seguen- 
ti opzioni 

PROJECT, PLAY, EDIT, 
SPECIAL, CLOCKS, SOUND. 

Ora, mantenendo premuto il 
pulsante, si sposti la freccia su 
una di queste opzioni. Selezio- 


mando una qualsiasi delle scelte 
a disposizione accederete a dei 
sub-menù. Spostando la freccia 
sulla lista le opzioni verranno 
evidenziate in reverse, a questo 
punto per determinare la scelta 
desiderata basterà non preme- 
re più il pulsante di destra del 
mouse. In alcuni casi verranno 
visualizzate delle ulteriori sub- 
liste 

Le prime due opzioni di 
PROVECT sono: 

Start Game with Amiga White 
(Amiga con pezzi bianchi) 

Start Game with Amiga Black 
(Amiga con pezzi neri). 

Per iniziare il gioco basterà 
scegliere una di queste due vo- 
ci. Questa selezione sarà dispo: 
nibile in qualsiasi momento del- 
la partita. Se siete a partita inol- 
trata e desiderate utilizzare que- 
sta opzione ricordatevi di regi- 
strare la partita, in caso contra- 
rio la partita in corso verrà 
irrimediabilmente persa. 

Per muovere un pezzo, ci si 
posizioni con la freccia sul pez- 
zo scelto e si prema il pulsante 
di sinistra del mouse. Con il pul 
sante mantenuto premuto si 
sposti il pezzo sulla casella scel- 





ta, a questo punto basterà rila- 
sciare il pulsante. Se la mossa 
è corretta l pezzo si posizionerà 
sulla casella desiderata e l'Ami- 
ga inizierà a pensare alla sua 
risposta; se invece la mossa ef- 
fettuata è illegale il pezzo ritor- 
nerà automaticamente al posto 
di partenza. Per quanto riguar- 
da l'arrocco basterà semplice- 
mete posizionare il RE sulla ca- 
sella desiderata e se l'arrocco 
è corretto, la macchina provve- 
derà a completarne la sequen- 
za. Durante il corso della par- 
tita o quando selezionate il 
menù oil gadget, la linea in alto 
sullo schermo visualizzerà un 
messaggio. Tale linea di com 
mento vi indicherà il vostro tur- 
no, se siete sotto scacco, ecc. 

Sulla parte destra dello 
schermo, è visualizzata una 
freccia con doppia punta detta 
‘Time Travel Gadget' che vi 
permette di spostarvi, durante 
una partita, in avanti o indietro 
in modo da visualizzare le mos- 
se effettuate. Per rivedere delle 
mosse precedenti ci si posizioni 
sulla punta della freccia rivolta 
verso l'alto, la punta verso il 
basso servira’ per l'operazione 
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inversa. Quando viene utilizzato 
questo gadget, il gioco in corso 
viene temporaneamente so- 
speso. Quest'opzione è certa- 
mente utile dal momento che 
permette al giocatore in caso di 
distrazione di poter rivedere le 
mosse effettuate dalla macchi: 


Bave Current Ù 


na. Quest'opzione come le se 
guenti è disponibile in qualsiasi 
momento: opzioni di inizio e fine 
gioco (Start/Stop Game), opzio- 
ni per la scelta dei contendenti 
(Amiga/Persona, Amiga/Ami 
ga, Persona/Persona), opzione 
orologio (Clocks), visualizzazio- 
ne delle mosse permesse (Di- 
spay Legal Moves), visualizza» 
zione di come viene attaccata 
o difesa una casella (Show How 
a Square is Attacked/Defen 
ded), ecc. 

‘Chess Analysis", vi permette 
di risolvere problemi di scacchi, 
iniziare il gioco da una posizio- 
ne particolare, ricercare la mos- 
sa migliore in una determinata 
posizione. ll programma vi for. 
nisce le attrezzature necessarie 
per risolvere i vostri problemi, 
stara' a voi individuare di volta 
involta la più adatta. ll program- 
ma offre un'ampia scelta di va: 
riabili con cui visualizzare inmo- 
dodiverso la scacchiera e i pez- 
zi. All'interno della voce 'Spe- 
cial' troveremo un'opzione de- 
nominata CHANGE BOARD. 
Se viene scelta, visualizzera' tre 
miniature della scacchiera in 
varie posizioni, a questo punto 
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basterà scecliere quella che ci 
è più consona. Sempre all'in- 
terno di 'Special'troveremo l' 
pzione CHANGE COLOUR, 
che ci permette una triplice 
ata REGULAR, CLUB e CA- 
F 

Il programma contiene un 








modello della scacchiera in tre 
dimensioni e può esere visto da 
qualsiasi angolazione lo si de 
siderì. Spostare la scacchiera è 
come spostare una finestra nel 
l'Amiga. Per vederla da una po 
sizione diversa, ci si posizioni 
con la freccia su un angolo del: 
la scacchiera e si mantenga 
premuto il pulsante di sinistra 
del mouse, si sposti a piacere 
la scacchiera e quando ci si tro 
va nella posizione desiderata si 
rilasci il pulsante; a questo pun 
to verrà visualizzata la scac- 
chiera sotto il nuovo punto di 
vista. 

Per ridefinire i colori del di 
splay ci si posizioni su ‘Custom 
e si scelga l'opzione CHANGE 
COLOUR, appariranno sulla 
parte superiore del video tre 
controlli che permettono il va- 
riare dell'intensita' del rosso, 
verde e blu sullo schermo. 

È possibile ridisegnare i pez- 
zi degli scacchi, utilizzando il 
Deluxe Paint della Electronic 
Arts. Dopo aver ridefinito le for- 
me dei vari pezzi, si dovranno 
registrare sul Custom - Pieces 
Drawer' sul disco contenente il 
programma sotto i nomi: Pawn, 


Knight, Rook, Bishop, Queen o 
King (pedone, cavallo, torre, al 
fiere, regina, re). Una volta ridi 
segnato, uno 0 piu' pezzi, sì 
dovrà eseguire una semplice 
procedura per installare le nuo- 
ve figure: 

1. Utilizzare il disco Wor- 
kbenk per far partire l'Amiga 
nel modo normale. 

2. Esegure il Mount del disco 
contenente il programma di 
scacchi in DFO 

3. Premere due volte il pul- 
sante sull'icona di ‘Art of Chess' 
per aprire la finestra del pro- 
gramma. 

4. Si digiti ora il comando IN: 
STALL 

Verra' visualizzata una nuova 


window che fornirà le informa. 


zioni necessarie sui progressi 
della procedura di installazione. 
Quando l'operazione è termina- 
ta, la window sparirà. Ora i pez 
zi da voi ridisegnati saranno in 
stallati. La prossima volta che 
selezionerete 'Use Custom Pie- 
ces' dalla voce 'Project’ del me- 
nu' i vostri pezzi sostuitiranno i 
pezzi originali. Per ristabilire le 
forme precedenti, basterà sele- 
zionare nuovamente l'opzione. 
L'opzione di inizio del gioco 
con l'Amiga in bianco o in ne- 
ro, permette l'avvio del gioco 
nella posizione standard che è 
quella con tutti i pezzi disposti 
sulla scacchiera nella posizione 
di partenza. Comunque, se a- 
vete scelto una disposizione dif- 


ferente, il gioco inizierà dalla 
posizione da voi scelta. Ricor- 
datevi che la macchina non ac- 
cetta configurazioni nelle quali 
non siano presenti almeno i due 
re 

"Quit Current Game' verrà u 
tilizzato per rinunciare ad un 
gioco, se viene selezionato una 
seconda volta, tutti i pezzi ver- 
ranno rimossi dalla scacchiera, 

‘Load New Game! vi permet- 
terà di caricare in memoria una 
partita da voi precedentemente 
registrata 0 di recuperare una 
delle partite tra scacchisti famo- 
si che sono disponibili nel di- 
sco. In entrambi i casi vi verrà 
richiesto di digitare il nome della 
partita che intendete caricare. 





‘Save Current Game' vi per. 
mette di registrare su disco la 
partita da voi giocata, vi verrà 
naturalmente richiesto di digita- 
re un nome per identificare la 
partita che intendete registrare 

"Quit Chess' vi fornira' le i. 
struzioni per terminare il gioco: 
dovrete togliere il disco conte- 
nente il programma e premere 
contemporaneamente | tasti 
Control, Amiga e Commodore. 

L'opzione "Show/Clear 
Board Coordinates' vi permet- 
tera' di visualizzare o meno le 
coordinate delle caselle della 
scacchiera. 'Show/Hide Title 
Bar" permette di visualizzare 0 
meno la linea di commento sul- 
la parte superiore dello scher- 
mo; quest'opzione vi sara' utile 
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per visualizzare alcune posizio- 
ni dei pezzi ai bordi della scac- 
chiera. 

Print a Game", stampa tutte 
le mosse del gioco in memoria; 
che possono essere: 

1. Un gioco non terminato. 

2. Un gioco appena finito 

3. Un gioco caricato da di- 
sco 

Nei tornei le partite vengono 
giocate a ‘tempo’, cioe' si deb- 
bono fare un determinato nu- 
mero di mosse entro un lasso 
di tempo prefissato. L'opzione 
“Tournament Rules' vi permette 
di scegliere una delle seguenti 
sezioni 

A. 40 mosse per le prime 2 
ore e mezzo e 16 mosse per 
ogni ora seguente (la partita du- 
ra 5 ore) 

B. 45 mosse per le prime 2 
ore e 18 mosse per ogni ora 
seguente (la partita dura 4 ore). 

C. 36 mosse per le prime 2 
ore @ 18 mosse per ogni ora 
seguente (la partita dura 4 ore). 

D. 40 mosse per le prime 2 





ore e 20 mosse per ogni ora 
seguente (la partita dura 4 ore). 

E. 50 mosse per le prime 2 
ore e mezzo e 20 mosse per 
ogni ora seguente (la partita du- 
ra 5 ore) 

L'opzione ‘Play’ del menu’ 
principale permette di accede- 
re ad un sub-menù con il quale 
si può scegliere di cambiare 
parte in qualsiasi momento del 
gioco. Si può scegliere di gio- 
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care tra due persone, avvalen- 
dosi delle facilitazioni permesse 
dal programma: controllo delle 
mosse legali, visione delle mos- 
se permesse, analisi delle mos- 
se di difesa e di attacco. Si può 
scegliere di giocare contro il 
computer 0 far giocare il com- 
puter contro se stesso; quest'ul- 
tima opzione è molto utile in 
quanto permette alla macchina 
la risoluzione di problemi nei 
quali l'utente si è trovato in stato 
di stallo. Ci si può permettere 
delle pause durante il gioco 
scegliendo l'opzione apposita. 
Si può indurre la macchina a 
muovere mentre sta valutando 
la mossa da fare 0 indicare se 
è il bianco o il nero che deve 
iniziare durante la risoluzione di 
un problema proposto alla 
macchina 

L'opzione ‘Edit'del menu' 
principale permette il passag- 
gio ad un sub-menù con il quale 
si può scegliere di posizionare 
i pezzi sulla scacchiera per ul 
teriori analisi; si possono dispor- 


re ì pezzi sulla scacchiera vuo- 
ta, si possono posizionare i pez 
zi partendo dalla posizione di 
inizio partita o partire da una 
posizione qualsiasi di una par- 
tita in gioco. 

Del menù principale fa parte 
anche l'opzione ‘Special'che 
permette di accedere a Chan 
ge Colours' il quale ci mette a 
disposizione ulteriori quattro 
sub-opzioni. La prima, detta 


‘Regular’, permette di ristabilire 
i colori di default. 'Cafe and Clu- 
b' sono due set di colori diver- 
si. 'Custom' vi permette di a- 
dattare a piacimento i colori su 
la tastiera. Da questa opzione 
si puo' selezionare ‘Change 
Board', che fornisce la scelta 
tra tre scacchiere viste da po- 
sizioni diverse. Comunque e' 
possibile variare l'angolazione 
della scacchiera senza dover 
selezionare questo menù, ba- 
sterà semplicemente posiziona- 
re la freccia su un angolo della 
scacchiera e spostarla mante- 
nendo premuto il pulsante di 
sinistra del mouse. È possibile 
variare il tempo di risposta della 
macchina o il livello di abilità 
tramite l'opzione 'Change Skil 
r 

"Show Legal Moves' visualiz- 
za le possibili mosse di un pez- 
zo (sì prema il pulsante di sini- 
stra del mouse) cambiando il 
colore delle caselle a cui puo' 
accedere. Dopo aver scelto 
‘Show Defence', ci si posizioni 
sulla casella che si intende di- 
fendere si prema il pulsante di 
sinistra del mouse e in questo 
modo le caselle contenenti dei 
pezzi che possono difendere 
quella posizione cambiano co- 
lore. "Show Attack' opera allo 
stesso modo dell'opzione pre- 
cedente visualizzando pero' i 
pezzi che possono nuocere alla 
casella indicata. 'Watch the A- 
miga Think' visualizza sullo 
ermo l'analisi che effettua il 





computer prima di eseguire 
una mossa; la freccia indica 
quale mossa è considerata la 
più valida, qual'è la risposta mi- 
gliore a quella mossa, qual'è la 
risposta migliore alla risposta, 
eco. 'Use Custom/Regular Pie- 
ces' permette l'utilizzo dei pezzi 
definiti dall'utente o con un'ul- 
teriore scelta dal computer. 

Scegliendo 'Clocks' si acce- 
de ad una serie di scelte: CLO- 
CK ON, CLOCK OFF, ZERO 
CLOCKS (bianco, nero 0 en- 
trambi),PAUSE. L'orologio ci in- 
dica il tempo utilizzato da un 
giocatore per effettuare una 
mossa. 

"Sound'ci rimanda ad una 
duplice scelta: 'Voice Commen- 
tary', fornisce un commento 
parlato del gioco e l'uso di va- 
rie facilitazioni; 'Voice Cuing' 
avvisa semplicemente quale 
dei due giocatori deve muove- 
re. 

Il programma e' provvisto di 
una libreria nella quale sono re- 
gistrate 30 partite tra campioni 
di ogni tempo. Da Wilhelm Stei- 
nitz contro Kurt von Bardelben 
giocata a Mosca nel 1895 a Vi- 
ctor Korchnoi contro Anatoly 
Karpov giocata a Bagvio City 
nel 1979. 

Il programma "The Art of 
Chess” è prodotto e distri- 
buito in Italia dalla C.T.O. srl 
via Indipendenza 40 Bolo- 
gna. 
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Arriva dall'Inghilterra, un po’ in 
ritardo per la verità, un Genlock 
di progettazione inglese in gra- 
do di trattare segnali televisivi 
di casa nostra, cioè in standard 
PAL. Compatto e affidabile, ca- 
pace di produrre immagini di 
buona qualità, si presenta con 
le carte in regola per soddisfa- 
re le esigenze professionali. 
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Questo Genlock, 0 meglio "PAL video 
controller” come amano definirlo i signori 
della Interactive che lo hanno progettato 
e costruito verso la fine del 1986, è final- 
mente distribuito anche in Italia. È frutto di 
una collaborazione in quanto l'hardware è 
stato realizzato dall'Interactive, mentre il 
software fornito a corredo è stato partorito 
dalla Ariadne Software di Londra. Se que- 
sti nomi non vi suggeriscono nulla non vi 
preoccupate; anche noi ci troviamo nella 
medesima situazione. 


Che cos'è un Genlock? 


Certo, se ne fa un gran parlare però, 
quanti lettori sanno come funziona e a che 
cosa serve esattamente? Cerchiamo allora 
di diradare un po' la nebbia che avvolge 
questo oggetto misterioso. 

Genlock non è il nome di un robot uscito 
da un cartone animato giapponese, bensi 
un termine che definisce la tecnica usata 
per sincronizzare due diverse sorgenti di 


scrivere. Siccome tutte le linee che com- 
pongono l'immagine vengono trasmesse 
una di seguito all'altra è necessario anche 
riconoscere la prima linea. Ciò si ottiene 
inserendo un alfro impulso detto sincroni- 
smo di quadro. 

Se si tenta di mescolare due segnali, 
provenienti da due fonti diverse, che ab- 
biano degli impulsi di sincronismo legger- 
mente diversi 0 sfasati tra di loro, si avrà 
un'altissima probabilità di confondere i cir- 
cuiti che hanno il compito di riconoscere 
e utilizzare questi sincronismi per generare 
un immagine coerente. 

È possibile quindi mescolare due im- 
magini video solo se esse sono sincroniz- 
zale e cioè, in parole povere, se iniziano 
allo stesso istante e viaggiano a braccet 
to. Ebbene, questo si può fare tranquilla- 
mente e dobbiamo ringraziare i progettisti 
di Amiga per la loro lungimiranza, in quan- 
to hanno previsto la possibilità di sostituire 
l'oscillatore principale della macchina (ge- 
neratore di clock) con un segnale prove 
niente dall'esterno. In questo modo, rife 


EUROPA VIDEOUNITÀ 


Genlock tutto europeo in standard PAL 





FI! 


AMIGA magazine 


segnale video allo scopo di combinare 
assieme come fossero un'unica immagine. 

Nel caso particolare che stiamo esami- 
nando, una delle due sorgenti è rappre 
sentata dal segnale proveniente dal com: 
puter, mentre l'altra può essere l'uscita di 
una telecamera, di un videoregistratore o 
di un lettore di videodischi. 

È realmente necessario questo acces- 
‘sorio? 

È utile a questo punto fare una breve 
sosta, per chiarire ai lettori che hanno poca 
dimestichezza coni segnali video come sia 
costituita l'immagine televisiva, oppure 
quella generata dal computer. Entrambe 
usano una tecnica chiamata raster che sta 
a significare che l'immagine è costituita da 
un insieme di linee. L'inizio di ogni linea è 
riconoscibile da un particolare impulso det- 
to sincronismo di riga. Il suo uso è ana- 
logo al ritorno carrello nella macchina per 


rendoci al nostro caso specifico, in pre: 
senza di un segnale video in ingresso al 
Genlock il computer viene asservito ad 
esso. Quando questo viene rimosso, l'A 
miga riprende la sua sincronizzazione in: 
terna. 

Assodato il fatto che le due immagini si 
snodano nel tempo in parallelo, rimane da 
chiarire come è possibile fonderie assieme 
per ottenerne una sola. Concettualmente 
è più semplice di quanto si possa imma- 
ginare anche se le implicazioni tecnologi 
che sono abbastanza pesanti. In pratica 
succede questo: il colore dato dal registro 
zero dell'Amiga (tutti sanno che esistono 
32 registri che contengono le informazioni 
di colore) viene sostituito dal segnale vi 
deo proveniente dalla fonte esterna. Ciò è 
possibile per due motivi ben precisi 

— sappiamo esattamente quando viene 
usato il registro zero poiché l'Amiga, bontà 
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sua, ci fornisce sul connettore per l'uscita 
video RGB un segnale denominato ZERO 
DETECT che evidenzia questo stato; 

— questo segnale viene prelevato dal 
Genlock e usato da un circuito integrato 
molto complesso (TDA3560, PAL deco- 
der) per effettuare una commutazione fra 
l'informazione video proveniente dal com- 
puter e quella proveniente da una fonte 
esterna. 

Si tenga però presente che questa com- 
mutazione avviene ad una velocità eleva- 
tissima; infatti deve agire a livello di pixel. 

Le applicazioni di questa tecnica sono 
molteplici e limitate solamente dalla fanta- 
sia. Il suo uso in ambiente televisivo è e- 
stremamente frequente, basti pensare alle 
immagini che vengono sovraimpresse a 
fianco dei giornalisti che commentano i 
nostri telegiornali. In ambiente casalingo 
l'applicazione principale riteniamo sia le- 
gata alla produzione di titoli e presentazioni 
grafiche che accompagnino le videoregi- 
trazioni hobbistiche, oramai abbastanza 
diffuse. 

L'A8600 non si limita solamente a so- 
‘vrapporre due immagini, ma è in grado di 
fare alcune altre cosette simpatiche che 
spiegheremo più avanti quando affronte- 
remo l'argomento software. 


Che cosa si acquista? 


Innanzitutto l'A8600 vero e proprio, con- 
tenuto in una scatola metallica. Vengono 
poi forniti a corredo: 

— un trasformatore di alimentazione e- 
sterno al Genlock con cavo di uscita ter- 
minante in un connettore del tipo "punto- 
linea" (usati in passato per collegare casse 
acustiche negli impianti hi-fi di basso co- 
sto); 
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— un cavo, 0 meglio un moncherino di 
cavo, visto che è lungo circa dieci centi- 
metri, per la connessione all'uscita RGB 
del computer; 

— un cavo per il collegamento alla porta 
parallela, un po' più lungo del precedente 
(circa 25 cm.) e provvisto ad una estre- 
mità di due connettori piatti a 25 piedini, 
l'uno maschio e l'altro femmina, allo scopo 
di garantire la compatibilità d'uso tanto con 
gli Amiga 1000 quanto con i 2000 e i 500; 

— un cavo per collegare il monitor 1081 
all'uscita RGB del Genlock e all'uscita au- 
dio del computer; l'A8600 infatti non ge- 
stisce la parte sonora e questo compito 
Viene demandato a delle unità esterne; 

— un dischetto contenente il software 
di gestione dell'apparecchiatura; 

— un manualino di 18 pagine, essen- 
ziale ma esauriente. 

Il contenitore, metallico di color avorio, 
è alto circa tre centimetri e reca sul lato 
anteriore cinque connettori, il significato 
dei quali è esplicitato dalle scritte adesive 
applicate sul coperchio, in corrispondenza 
dei rispettivi connettori. Vediamo in detta- 
glio questo aspetto. Da sinistra verso de- 
‘stra troviamo: 

— "RGBa/SYNC OUTPUT”, connettore 
piatto a nove pin per il collegamento al 
monitor 1081; 

— "CVBS OUTPUT”, uscita del segnale 
video composito su connettore tipo BNC; 

— "CONTROL", connettore piatto a 25 
pin per il collegamento alla porta paralle- 
la; 

— "CVBS INPUT" ingresso del segnale 
video composito proveniente da una sor- 
gente esterna, su connettore BNC; 

— "AMIGA VIDEO", piatto a 25 piedini 
(la denominazione è autoesplicativa). 


Dal lato posteriore esce uno spezzone 
di cavo terminante con un connettore 
"punto-linea” per il collegamento al tra- 
‘sformatore di alimentazione. 


Uno sguardo all’interno 


Aprire il contenitore è un'operazione 
semplicissima dato che è sufficiente toglie- 
re quattro viti poste sui due lati corti della 
scatola. Togliamo il coperchio con la cu- 
riosità tipica dei bambini quando devono 
‘aprire un pacco contenente un regalo e, 
come i bambini che lasciando galoppare 
la fantasia a briglia sciolta si aspettano di 
trovare chissa quali cose meravigliose, ri- 
maniamo un po' delusi, non tanto per il 
contenuto quanto per come questo è stato 
realizzato. L'ingegnerizzazione non è certo 
l'aspetto migliore di questo prodotto, anzi 
la parte più curata, e cioè il contenitore 
metallico, è forse la meno importante. 

La parte principale è costituita da una 
scheda delle dimensioni approssimative di 
24 x 11 centimetri, che occupa circa due 
terzi del contenitore. Su uno dei lati mag- 
giori sono saldati i tre connettori piatti già 
visti precedentemente. A loro volta, questi 
connettori sono avvitati al contenitore, con- 
tribuendo così al fissaggio della scheda 
stessa. Le due prese BNC non costitui- 
‘scono corpo unico con il circuito stampa- 
to, ma sono unite ad esso tramite quattro 
fili intrecciati a coppie che terminano in un 
connettorino sfilabile dal circuito stampato 
stesso. 

A questo punto facciamo appello alla 
benevolenza dei lettori, poiché la descri- 
zione si svilupperà su un piano decisa- 
mente più tecnico e quindi meno gradito 
‘a coloro che non si occupano direttamente 
di elettronica. Cercheremo, come afferma- 
no varie personalità pubbliche per ingan- 
nare le platee, di essere brevi. 

Ritorniamo al nostro oggetto. Sul lato 
opposto rispetto a quello su cui si trovano 
i connettori è fissata un'altra scheda, molto 
più piccola della precedente e dall'aspetto 
più artigianale. Su di essa trovano posto 
due circuiti integrati regolatori di tensione 
(7805 e 7812), che hanno il compito di 
fornire le due tensioni necessarie al funzio- 
namento del genlock (5v e 12v). Ovvia- 
mente è presente anche il ponte raddriz- 
zatore ed un adeguato condensatore di 
filtro. Sempre su questa scheda si trovano 
‘anche: un relè, attivato da una tensione di 
12v proveniente dal computer, che per- 
mette di asservire l'accensione del Gen- 
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lock a quella dell'Amiga, ed un altro cir- 
cuito, provvisto di una regolazione, i cui 
compiti ci sono sconosciuti. 

Ad un primo esame risulta evidente che 
questa scheda è stata aggiunta con l'in- 
tenzione di incorporare delle funzioni non 
previste dalla prima stesura del progetto. 
Lo denuncia il fatto che i collegamenti con 
la scheda principale, eseguiti con del filo 
intrecciato, sono portati in punti non pre- 
visti. Altresì evidente risulta l'intenzione i- 
niziale dei progettisti di sfruttare le tensioni 
disponibili sulla porta RGB dell'Amiga, ab- 
bandonata successivamente, probabil 
mente a causa di un eccessivo consumo 
dell’apparecchiatura. 

Passiamo ora a descrivere la scheda 
principale. La prima impressione che se 
ne ricava è che traspare una sorta di schi- 
zofrenia nel comportamento dell'autore 
del circuito stampato. La parte destra, in- 
fatti, appare più ordinata della sinistra che, 
viceversa, ha una densità di componenti 
degna di una radiolina giapponese. Un 
altro particolare strano riguarda il percorso 
delle tre componenti cromatiche (segnale 
RGB). Le piste partono infatti dal connet- 
tore "AMIGA VIDEO" (posto in basso a 
destra guardando la scheda di fronte) e si 
snodano lungo più di due lati del circuito 
stampato per raggiungere la loro destina- 
zione, compiendo in totale un percorso di 
ben 42 centimetri. Non vi sembra esage- 
rato? 

Un'altra sorpresa riservataci dai signori 
dell'Interactive riguarda i circuiti integrati: 
erano tutti*verniciati in nero allo scopo di 
occultare le sigle identificative. Abbiamo 
detto "erano verniciati" perché abbiamo 
subito provveduto a rimuovere la vernice 
con un coltellino e con unì po' di pazien- 


za. Purtroppo l'impresa è riuscita a metà 
perché non tutti si sono rivelati. Comun- 
que si è riusciti a capire che: 

— la parte di controllo ed interfaccia con 
l'Amiga è stata realizzata con dei normali 
TTL della serie 74LS; 

— la parte relativa alla decodifica del 
segnale videocomposito in ingresso e alla 
‘commutazione fra questo e il segnale RGB 
proveniente dal computer, allo scopo di 
produrre un'unica uscita RGB, è affidata 
a un circuito integrato della Philips: il 
TDA3560 (i più curiosi vadano a sbirciare 
nel manuale della Philips relativo ai circuiti 
integrati per impiego televisivo e vi trove- 
ranno anche il circuito applicativo che, 
grossomodo, è quasi uguale a quello u- 
sato nell'A8600); 

— la parte che si incarica di riprodurre 
un segnale video composito, partendo da 
quello RGB che si .ottiene in uscita al 
TDA3560, utilizza molto probabilmente 
(non c'è una sigla a confermare questa 
ipotesi purtroppo) l'MC1377 della Motoro- 
la, che è lo stesso integrato usato nell'A- 
miga 1000 per generare l'uscita compo- 


È necessario rilevare che sulla scheda 
sono presenti varie regolazioni. Sconsiglia- 
mo però l'utente di effettuare dei ritocchi 
su tutto ciò che si può girare con un cac- 
ciavite, a meno che non sia in possesso 
di un'adeguata strumentazione e conosca 
bene la materia. Gli unici trimmer che si 
possono smanettare, anzi a volte è prorio 
necessario intervenire su di essi, riguarda- 
no le regolazioni di ampiezza, saturazione 
e luminosità del segnale video composito 
iningresso. Sono necessarie per bilanciare 
fra di loro le due sorgenti video in modo 











Connettori 
dell'A 8600. 
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da ottenere un risultato armonioso. E molto 
facile individuarle: si trovano proprio al 
centro della scheda e sono denominate 
Amp, Sat e DC Lev. 


Uso dell'A8600 e software 


Quando si hanno tutti i pezzi a portata 
di mano si possono effettuare le intercon- 
nessioni previste, a computer spento ov- 
viamente. Ci si accorge a questo punto, 
data la conformazione dei cavi di collega- 
mento, che l'unica collocazione possibile 
è sotto il contenitore di un Amiga 1000. In 
questa sede il contenitore dell'A8600 si 
adatta perfettamente; l'unico inconvenien- 
te è costituito dal cavetto di alimentazione 
che necessariamente deve uscire dal re- 
tro del computer, contrastando così la 
scorrevolezza del cavo della tastiera. 

Terminata l'installazione si può accen- 
dere il computer, il Genlock si accenderà 
automaticamente presentandoci, quando 
il sistema è pronto (alla richiesta del Wor- 
kbench), la grafica generata dal compu- 
ter sovrapposta all'immagine proveniente 
dall'ingresso video composito. Per funzio- 
nare in questo modo l'AB600 non richiede 
alcun segnale di controllo dalla porta pa- 
rallela essendo questa la condizione di de- 
fault imposta dall'hardware all'accensione. 
Si possono però ottenere altre cose che 
esamineremo tra breve parlando del so- 
ftware. 

Assieme all'hardware viene fornito un 
dischetto contenente il seguente software: 

— una libreria (genlock.library) che per- 
mette il controllo del Genlock da un pro- 
gramma scritto in Basic, C, assembler o 
qualsiasi altro linguaggio in grado di ac- 
cedere alle funzioni che la libreria mette a 
disposizione; 

— un "device" (player.device) che per- 
mette di comunicare dei semplici coman- 
di, usando la porta seriale, ad un lettore 
di videodischi esterno (in particolare un 
LaserVision Philips); 

— alcuni file d'interfaccia (genlock.i, 
genlock.h, genlock.bmap,  genlock.lit) 
che facilitano l'uso della libreria nei pro- 
grammi applicativi; 

— un programma di utilità (Genlock con- 
trol) che permette di controllare l'A8600 
direttamente da Workbench mediante l'u- 
‘so del mouse; 

— un'altra utility (videoshow) che con- 
‘sente il controllo del Genlock per mezzo 
di un file di comando scritto in codice A- 
SCII,, e quindi approntabile e modificabile 
molto comodamente con un text editor 
qualsiasi. 
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Per rendere operativo il software è pre- 
vista l'installazione dei moduli "genlock.li- 
brary" e "player.device” (quest'ultimo non 
indispensabile ovviamente) sul disco del 
Workbench o su una copia di esso. È chia- 
ra l'intenzione di usare due drive, anche 
se l'utente può ricorrere a vari artifizi per 
evitarlo. Sì installano quindi i due moduli 
semplicemente cliccando sull'icona "In- 
stall Genlock” del disco fornitoci e inse- 
rendo il Workbench (se sì possiede un 
unico drive) quando ci viene richiesto. A 
questo punto ci si può rendere immedia- 
tamente conto di cosa sia in grado di fare 
questo dispositivo semplicemente inseren- 
do il disco con il software di controllo e 
attivando il tool "Genlock Control”, il quale 
apparirà in una finestra del Workbench 
Rimandiamo un attimo la descrizione di 
questa finestra e soffermiamoci invece sul- 
la programmabilità dell'A8600. Ci sono 
quattro modi di funzionamento che si pos: 
sono selezionare attraverso due linee di 
controllo della porta parallela: 

— modo 0 (Colour Transparency Mo- 
de), in cui una combinazione selezionata 
delle tre componenti cromatiche prove- 
nienti dall'uscita RGB digitale viene con- 
Siderata trasparente, permettendo di ve. 
dere l'immagine video sottostante (esem- 
pio: considerando un range di variazione 
da 0 a 15 per ognuna delle componenti 
cromatiche analogiche, se impostiamo il 
colore ciano, dato dalla somma di verde 
e blu, tutti i colori che avranno una com- 
ponente di verde e di blu maggiore 0 u 
guale a 8 ed una componente di rosso 
minore di 8 saranno considerati trasparen- 
ti) 





— modo 1 (External Picture Only), che 
visualizza solamente l'immagine esterna; 
— modo 2 (Amiga Picture Only), che ci 





mostra unicamente l'immagine generata 
dal computer; 

— modo 3 (Amiga Overlay Mode), in cui 
l'immagine esterna si sostituisce al colore 
di fondo determinato dal contenuto del 
registro di colore zero, includendo anche 
il bordo. 

È anche possibile programmare la dis- 
solvenza dell'immagine esterna all'appari- 


Facciamo un passo indietro e ritorniamo 
alla finestra del tool "Genlock Control". 
Questa utility ci permette di sperimentare 
la programmabilità dell'A8600 scegliendo 
tre dei quattro modi descritti e cioè: 

— "Off", che seleziona solo la grafica 
dell'Amiga; 

— "Back", che seleziona il modo di 











re (fade in) e allo scomparire (fade out), 
agendo su un'unica linea di controllo e 
variando temporalmente la proporzione fra 
il livello logico alto e quello basso. 


Paperino ha un 
appuntamento. 


default con il video esterno che sostituisce 
il colore di fondo; 

— "Col", che abilita la trasparenza. 

Sempre in questa finestra sono presenti 
dei gadget per scegliere uno degli otto 
colori che determinano le combinazioni 
trasparenti e due aree denominate "up e 
down”, cliccando sulle quali si può spe- 
rimentare la dissolvenza. 

Vediamo ora cosa è in grado di fare 
l'altra utility presente sul disco: il "Video 
show”. Abbiamo già detto che questo pro 
gramma è pilotato da un file di comando 
scritto in caratteri ASCII. Per poterlo usare 
dobbiamo però decidere se ci serve la 
versione in bassa o media risoluzione. Ca- 
ricato il programma, abbiamo a disposi- 
zione un solo menù con quattro opzioni: 

— "load", carica in memoria un file di 
comando specificato e verifica l'esistenza 
di tutti i files grafici richiamati in esso: 

— "run”, esegue il file di comando spe- 
cificato; 

— "stop", blocca l'esecuzione; 

— "quit", ritorna al Workbench. 
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Non si illudano i lettorî di poter raccon- 
tare le loro disgrazie nei files di comando 
(che, per comodità, da ora in poi chiame- 
remo script, adeguandoci alla terminolo- 
gia usata nel manuale), e pretendere che 
Videoshow sia capace di comprensione. 
Questo tool è un pochino più limitato, anzi 
capisce solamente questi comandi: 


end »»» termina l'escuzione 








dello script 
repeat 
lo script 

delay «tempo»... effettua und attesa 


riprende dall'inizio 





Sotto le armi. 
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determinata da <tempo> 





overlay <x> <y> 


<nome» .. 


Le porte esterne 


del genlock. 
‘sullo schermo la 

finestra «nome» alle 

coordinate <x> ® <y> 

fadein <tempo> «nome» .. dissolvenza 








positiva per lo 
schermo <nome> , della 
durata di «tempo» 
fadeout «tempo» 
negativa per lo 
schermo corrente, della 
durata di «tempo» 
colour <reg> «valore» 
colore determinato da 
«valore». nel registro 
dicolore <reg> 
fadecolour <reg> 
ilregistro <reg> al 
colore <val> neltempo «t> 
videomode <modo» ...... seleziona il 
modo di funzionamento 
Videocolour <col> .. 
la trasparenza 
videofadeout <t> .. scurisce 
l'immagine video fino al 
nero nel tempo xt> 
Videofadein <t> ... 
‘sendplayer «stringa» 
comando «stringa» al 
lettore di videodisco 
waîtplayer «stringa» ..... 
comando «stringa» e 
attende l'esecuzione 


Concludiamo accennando al fatto che 
è possibile controllare l’A8600 anche da 
un programma scritto dall'utente. Le fun- 
zioni messe a disposizione sono in questo 
caso ristrette alle operazioni base effettua- 
bili agendo sulla porta di controllo. Gli ef- 
fetti più complessi sono lasciati alla buona 
volontà del programmatore. 


dissolvenza 





.. Imposta un 


valo 


<b .. porta 


<col» definisce 


l'inverso 
, invia il 








invia il 


Conclusioni 


Tirando le somme, questo benedetto 
A8600 è una macchina valida? Certo non 
fa grandi cose, considerato anche che il 
prezzo di vendita non mette allegria, però, 
a nostro giudizio, svolge onestamente il la- 
voro per cui è stato progettato. In mano ad 
un programmatore smaliziato si possono si- 
curamente ottenere dei risultati degni di ri- 
lievo. Ribadiamo la nostra impressione se- 
condo la quale questo oggetto si rivolge ad 
un mercato professionale perché è privile: 
giata come qualità l'uscita RGB rispetto a 
quella per videoregistratore. 

Controntate le due sul nostro fedele mo- 
nitor 1081, la differenza salta agli occhi 
l'immagine RGB è pulita mentre quella re- 
lativa al videocomposito e decisamente 
scadente. AI pubblico l'ardua sentenza! 


Il Genlock A8600 ci è stato gentilmen- 
te prestato dalla Informatica Italia”, 


Corso Re Umberto 128 Torino tel. 
501647, che ne gestisce la distribuzione. 
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SULA ira 
bdo to aegdizionari 
hi : a enciclopedici 






UNDICI STRUMENTI 
PREZIOSI 

PER UN RAPIDO 
ACCESSO ALLA 
CONOSCENZA 


BIOLOGIA 

Cod DSS29 po 416 L14000 
Le varie branche della Biologia 
(botanica, zoologia, biochimica 
fisiologia, immunologia e gene. 
tica) sono i temi di quest'opera GRUPPO EDITORIALE 
che rivolge particolare atfenzio 

ne anche al più recenti risultati 
della biologia molecolare. Sono 
inoltre trattati anche | concetti 
delle discipline biomediche, 
quali patologia, istologia. farma 
cologia, microbiologia 





RAGIONERIA RAGIONERIA 
GENERALE APPLICATA 

INFORMATICA FISICA MECCANICA Cod DSS27 pp 304 L 14000 Cod DSS? po 288 L 14000 
Cod DSS3I po 288 L 14000 Cod DS48 po 272 L 14000 Cod DSS30 200. Sempre più rilevante è il ruolo Il secondo dizionario è dedicato 
Un acronimo di difficile com- A molti sono forse noti gli | Funzionamento dei meccanismi, | che sta assumento la Ragioneria _ alla Ragioneria Applicata ed in- 
prensione, | più recenti traguar- straordinari risultati delle mo- loro progettazione e veniica. | sia nelle scuole, sia nelle azien- _ clude i concetti e le spiegazioni 
di raggiunti dall'Inlligenza Arti- derne ricerche della fisica nu- processi di produzione delle le- de. sia infine nella formazione utili per lo studente, il professio 
ficiale, la struttura di un perso-cleare e di quella delle particelle. gne, studio delle tecnologie per professionale. Il primo diziona- — nista e per chi opera nelle im- 
nai computer. Domande ricor- Ma non altrettanto noti sono la lavorazione dei matenali, prin- rio, dedicato alla Ragioneria Ge- prese mercantili, industriali 
renti per chi vuole conoscere probabilmente i concetti di base —cipi e mezzi per produrre ener-nerale. comprende la spiegazio- bancarie, assicurative. Termini 
una disciplina giovane che, nello della fisica moderna che hanno gia, come sono realizati gli _ne dei concetti di base det siste- _ di contabilità degli enti pubilii 
spazio di pochi anni, ha cambia- permesso di raggiungere questi strumenti per la nievazione di mi e dei metodi contabili ed & termini impiegati nelle analisi e 
10 il modo di produrre ll nostro importanti traguardi ll diziona- grandezze meccaniche 0 fisiche. arricchito dalla terminologia re- nella formazione del bilancio 














lavoro fio di Fisica È aiuterà è cono- Ecco alcun temi del dizionario _ atwa alle socetà completano la struttura dll'ope 
scrl di Meccanica fa 

CHIMICA MATEMATICA ELETTRONICA GEOLOGIA ASTRONOMIA 

God OSSA pp 304 L 14000 Cod OS4S9 00 206 L 14000. Cod DSSR po 384 L 14000 Cod DSP? po 288 L 14000. Cod DSS25 po 30 L 14000 

Quante volte ci siamo trovati _ li dizinatio di Matematica aiute- i rapido sviluppo tecnologico di _Soprest collocare termini come È esplosa una supernova nella 


nella necessità non solo di veri- rà non solo a chiarire e rinfre- _ questi anni è sovente causa del-  magnetudo. evaporite. cratone. | Grande Nube di Magellano. Ma 
ficare una formula complessa. scare concetti magari già noti. l'obsolescenza non solo di com- faglia nel contesto della natura dov'è la Grande Nube e cos'è 
ma anche di conoscere un Con- ma anche a conoscere | pro- ponenti e sistemi elettronici, ma che ci circonda? Questi e altri una supernova? Sono queste le 
cefto di chimica generale, inor- gressi di questa materia che. anche di concetti, documenta. 1200 termini sono spiegati nel domande che ci poniamo quan: 
ganica, analitica inquadrato in certamente pari a quelli di altre zione e libri che trattano questa dizionario di Geologia che utilz- _dotl cielo fa notizia sui quotidia 
un contesto scientifico più am- discipline e non solo di carattere disciplina. Una delle funzioni di za un completo sistema di ri- _ ni o nei notiziari televisivi e alle 


pio? Questo dizionario ti aiuterà teorico. stanno assumendo. questo dizionario e quella di for- mandi per agevolare il lettore | quali potremo trovare risposta in 
passo a passo nella conoscenza un'importanza crescente nei pIU " nireun valido sussidio per nima- nella conoscenza e nell'appro- | questo dizionario 
della Chimica, svariati settori applicativi. nere sempre aggiornati. fondimento della materia 





Per acquistare libri Jackson rivolgetevi alle migliori librerie e negozi di informatica oppure utilizzate l'apposito tagliando riportato in fondo alla rivista. 





di Alessandro Prandi 


Come d'obbligo, per l'inizio di un lungo 
cammino da intraprendere assieme, ab- 
biamo scelto di trattare il DOS Amiga sin 
da questo numero. 


Tralasceremo i solito elenco di comandi 
DOS, oramai trattati esaurientemente da 
testi e riviste, per passare invece ad un 
esame più dettagliato delle varie parti del 
sistema operativo di questa meravigliosa 
macchina. L'intinerario che ci siamo pre- 
fissi di seguire questo mese, ci porterà al- 
l'interno dei file comando, per poi conti- 
nuare verso lo screen editor del DOS e, 
infine, portarci all'esplorazione del disco 
Workbench. 
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Apriamo le finestre 


Aprendo una finestra CLI, in pratica, ci 
sì apre una strada nel disco del Workben- 
chi, infatti da questa finestra possiamo ge- 
stre delle operazioni che il Workbench non 
ci consente, come ad esempio creare una 
Startup-Sequence, accedere alla RAM Di- 
sk o riassegnare le device logiche. Il CLI, 
di per sè, è un qualcosa di piuttosto pri- 
mitivo, generalmente una finestra CLI e 
segue solo i nomi dei file digitati dall'uten- 
te. Fortunatamente il DOS Amiga dispone 
di modi di gestione del CLI che ci permet- 
tono di aggirare certi ostacoli. Uno di que- 
sti consiste nel creare dei file comando, 





altrimenti chiamati file batch o e<ec. Essi 
contengono semplicemente una sequenza 
di comandi da far eseguire al DOS dell'A- 
miga. Per richiamare un file comando scri- 
vete l'istruzione EXECUTE seguita dal no. 
me del file. A differenza dell'MS-DOS, l'A- 
miga-DOS non riconosce automaticamen- 
te un file comando, pertanto dovrete sem- 
pre specificare l'istruzione EXECUTE. In 
questo modo verrà prima esaminata la di- 
rectory corrente per trovare il file, e se la 
ricerca non ha successo allora verrà esa- 
minata la device S che normalmente è la 
directory s del disco da cui siete partiti. La 
device logica S: può contenere uno spe- 
ciale file comando chiamato Startup-Se- 
quence, il quale viene eseguito automati 
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camente inserendo il disco Workbench do- 
po aver acceso il computer. Ecco una pos- 
‘sibile Startup-Sequence: 


Echo "Workbench disk. Release 1.2" 
Echo" 

Date< Sora 

Echo "Inserire la data e l’ora:” 

Date > Nil:? 

Date > Siora 

Echo 

Load WB 

EndCLI > Nil: 


Questa sequenza di comandi rende più 
semplice l'aggiornamento dell'orologio del 
‘sistema nel caso non disponiate della ver- 
sione Amiga con batteria. La terza riga 
legge i file Sinow per vedere l'ultima da- 
ta. La quinta riga, Date xNil: ?, vi chiede 
la nuova data, mentre la sesta deposita la 
data nel file Snow. Dopo aver settato la 
data il file comando carica il Workbench e 
chiude la finestra CLI. Il comando Echo 
semplicemente stampa le specifiche strin- 
ghe sullo schermo. | file comando sono 
molto utili per quanto riguarda tutte quelle 
operazioni che normalmente portano via 
molto tempo nel scriverle, ad esempio se 
volete spostare dei file dovete copiarli in 
una nuova locazione e quindi cancellare 
gli originali, il che comporta una notevole 
perdita di tempo. ll seguente file comando 
lo farà per voi: 


«Key NomeVecchio,NomeNuovo 

:MOVE sposta il file alla nuova locazione e 
cancella l'originale FailAt 21 

If > nil: Not Exists <NomeVecchio> 


Echo ”*" <NomeVecchio> *”non esiste.” 
Quit 
Else 
If Exists <NomeNuovo> 
Echo "*" <NomeNuovo> *”già esistente.” 
Quit 
Else 
Copy <NomeVecchio> 
Delete <NomeVecchio» 
Endif 
Endif 


La seconda riga è solo un commento 


<NomeNuovo> 





per ricordarvi cosa fa il file. La prima riga 
legge gli argomenti e li chiama NomeVec- 
chio e NomeNuovo. Gli argomenti sono i 
nomi dei file che avete scritto dopo il co- 
mando. Nella terza riga, FailAt ressetta il 
più basso codice di errore il quale costrin- 
ge il file comando all'arresto. In questo 
caso, settando FailAt a 21 gli si impedisce 
di fermarsi in caso l'utente abbia dimenti- 
cato gli argomenti. La riga seguente veri- 
fica l'esistenza di NomeVecchio; nel caso 
che il file non esista, apparirà il messag- 
gio: "NomeVecchio non esiste." e quindi 
terminerà l'Execute. In tal caso il DOS co- 
munque controlla se esiste il file Nome- 
Nuovo; se c'è, il file comando si ferma in 
modo da non permettervi di scriverci ac- 
cidentalmente sopra. Infine se tutti i para 
metri sono esatti il file comando esegue 
una copia di NomeVecchio, lo salva come 
NomeNuovo e quindi cancella il primo. 
Move vi illustra solo alcuni degli aspetti dei 
file comando avanzati. Provate a fare da 
voi alcuni semplici file comando e noterete 
in breve tempo come si possa velocizzare 


e migliorare tutte le operazioni che nor- 
malmente richiedono un lungo e noioso 
iter. 





itor 


Per creare questo tipo di file potete ri- 
chiamare lo Screen Editor, ED. ED è un 
piccolo e maneggevole editor che voi po- 
tete usare anche per la stesura di pro- 
grammi in C o Basic. Per editare un file 
dovete scrivere ED seguito dal nome del 
file e, se lo volete, dalla dimensione del 
buffer del file, che è la parte di memoria 
dove il file viene depositato mentre voi ci 
lavorate. 


ED <nomelile» (SIZE n) 


Il buffer è per default di 40 K-byte. Se 
voi pensate di non riuscire ad editare un 
programma poiché ritenete di non avere 
abbastanza memoria, allora diminuite il va- 
lore di SIZE. Una volta entrati nell'editor 
ED potete muovervi con i tasti cursore, in- 
‘serire del testo e richiamare due tipi di co- 
mandi: immediati ed estesi. Per eseguire i 
comandi in modo immediato dovete pre- 
mere il tasto control (CTRL) e la lettera 
desiderata. Per esempio CTRL-A inserisce 
una riga dopo la riga dove si trova il cur- 
sore; CTRL-B cancella la riga corrente; 
(CTRL-Y cancella i caratteri alla destra del 
cursore; CTRL-D fa scrollare il testo verso 
il basso; CTRL-U fa scrollare il testo verso 
l'alto. Per eseguire invece i comandi in 
modo esteso dovete premere il tasto ESC. 
A questo punto il computer aspetta un 
vostro comando e che premiate il RETUR- 
N. | comandi estesi comprendono: B, per 
spostarvi alla fine del file; F /stringa/ per la 
ricerca di una stringa; J per collegare la 
riga corrente a quella seguente; Mx n xper 
spostarsi al numero di righa n; Q per uscire 
dal file senza salvare il testo; SA per il save 
del testo; X per salvare il testo e quindi 
uscire da ED. Per una lista completa dei 
‘comandi vedere la tavola 1. 

ED non è un vero e proprio wordpro- 
cessor ma esso offre alcuni aspetti inte- 
ressanti per quanto riguarda i file testo, 
‘come per esempio i margini e la gestione 
delle parole a fine riga: ad esempio, se 
state scrivendo una parola che oltrepassa 
il margine destro, ED la riporta interamente 
a capo. | margini sinistro e destro si pos- 
‘sono settare con i comandi estesi SL e SR. 
| comandi BS e BE selezionano l'inizio e 
la fine di un blocco di testo che voi potete 
cancellare, copiare e scrivere in un file con 
i comandi DB, IB e WB respettivamente. 
Ovviamente ED non può dare una forma 
al testo o fornire i vari tipi di caratteri (fon- 
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ts), però, sicuramente, è molto compatto 
ed estremamente facile da usare. 


Altre directory 


L'ED e il resto dei comandi DOS del- 
l'Amiga risiedono nel device logico C:, il 
quale assume la directory c del disco Wor- 
kbench. Se scrivete il comando ASSIGN 
senza parametri il DOS vi comunica quale 
dispositivo logico, i dispositivi di Input/Ou- 
tput edi volumi dei dischi in quel momento 
definiti. I| comando ASSIGN può aggiun- 
gere, cambiare o cancellare i dispositivi 
logici predisposti. Ora diamo una breve 
occhiata ad alcuni device del DOS. | di- 


spositivi logici assumono le directory aven- 
ti lo stesso nome sul disco iniziale. 

SYS: rappresenta il disco sistema, ov- 
vero quando si inizializza il sistema, SYS: 
disegna la directory principale del disco 
di partenza. Il Workbench cerca in SYS: 
la directory del Sistema, la quale contiene 
i tool di DiskCopy e Initialize. Il dispositivo 
C: contiene i comandi CLI, che voi potete 
rinominare a vostro piacimento, infatti po- 
tete inserire qualsiasi programma nel C: e 
il DOS dell'Amiga lo tratterà come un co- 
mando CLI. 

Le librerie del Sistema Operativo risie- 
dono in L:. Il Ram-Handler manipola la 
RAM-disk, ed è caricato in memoria la pri- 
ma volta che viene copiato un file nella 
RAM:. Guardandola da CLI la RAM-disk 
appare come un vero e proprio drive a 
dischi. Oltre al Ram-Handler, L: contiene 
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il file Disk-Validator che vi permette di ve- 
rificare l'integrità del disco inserito. 

La directory S: o Sequenza, contiene dei 
file comando. L'AmigaDOS cerca il dispo- 
sitivo LIBS: per trovare le librerie del siste- 
ma. L'Amiga raccoglie le routine connesse 
tra loro in librerie. Alcune librerie vengono 
depositate tramite Kickstart nella memoria 
protetta da scrittura e vi rimangono finché 
non spegnete la macchina. Altre librerie 
sono caricate dalla directory LIBS: nella 
memoria di lettura/scrittura come deside- 
rato; esempi ne sono la info.library, la qua- 
le maneggia il comando info del Workben- 
ch, e la translator.library la quale traduce 
il testo in fonemi per il sintetizzatore voca- 
le. Quando le librerie del disco base non 





‘sono adoperate, rimangono nella RAM fin- 
ché un programma non necessita dello 
‘spazio di memoria da esse occupato. 

Il dispositivo di Input/Output dei drive 
risiede nel device DEVS:. L'AmigaDOS ca- 
rica tutto in RAM quando inviate dei dati 
al modem, alla stampante o al sintetizza- 
tore vocale. Il parallel.device e il serial.de- 
vice gestiscono le relative porte, parallela 
e seriale. Il narrator.device sintetizza la vo- 
ce, il printer.device principalmente filtra i 
dati da inviare alla stampante da voi sele- 
zionata nel Preference ed invia quindi ì dati 
alla porta seriale o parallela. Le definizioni 
di ciascuna stampante risiedono nella su- 
bdirectory printers di DEVS:. 

FONTS: immagazzina le varie opzioni 
per le serie di caratteri. Il Macintosh usa i 
nomi delle città per catalogare le varie se- 
rie di caratteri, l'Amiga invece usa i nomi 
di alcune pietre preziose. | vari stili di sorit- 
tura sono visibili nel tool Notepad nel dra- 
wer delle Utilities nel disco del Workben- 
ch. Lo stile Romano usato dal Workbench 
e dal CLI non si trova in FONTS: ma nella 
ROM del kernel contenuta nello Kickstart. 
Come le device delle librerie e dell'I/O le 
varie serie di caratteri vengono caricate in 
memoria solo all'occorrenza. 


L’uso di ASSIGN 


Ora rivediamo un attimo il comando AS- 
SIGN, esso dopo aver visulizzato la lista 
delle assegnazioni ai device logici, mostra 
i dispositivi fisicamente utilizzabili che pos- 
‘sono essere DFO, drive interno; DF1, se- 
‘condo drive; DHO, drive hard-disk; PAR e 





Sommario dei comandi ED 


(COMANDI IMMEDIATI 
Movimento Cursore: 


CTRL-D Scrolla verso il basso mezza schermata 

CTRL-U Scrolla verso l'alto mezza schermata 

CTRL:E Porta il cursore in alto nello schermo o in fondo nello schermo a seconda di dove 
esso si trovi 


CTRL Sposta il cursore alla prossima posizione del tabulatore 
TAB 


CTRL: Sposta il cursore alla fine della parola precedente 
CTRL.T Sposta il cursore all'inizio della prossima parola 
CTRL] Sposta il cursore ala fine della riga, 0 all'inizio se esso si trova già alla fine 


Inserzione/Cancellazione Testo: 
CTRLA 
CTRL-B 
CTRL-H 


Inserisce una riga dopo la riga corrente 
Cancella la riga corrente 
Cancella il carattere a sinistra del cursore 
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BACKSPACE 
CTRL-O Cancella la parola 0 lo spazio successivi 
CTRL-Y Cancella dal cursore alla fine della riga 


Miscellanea: 


CTRL-F. Inverte il maiuscolo/minuscolo e si sposta a destra 
CTRL-G Ripete l'ultimo comando esteso 

CTRL-M Carrello di ritorno 

‘RETURN 

CTRL-V. Ridisegna lo schermo 

CTRL-{ Per entrare nel modo ‘comando esteso’ 


ESC 


‘COMANDI ESTESI 
Iniziano con ESC e finiscono con RETURN 
Movimenti Cursore: 


ESC:B_ Sposta il cursore alla fine del file 

ESC:CE Sposta il cursore alla fine della riga 

ESC:CL Sposta il cursore a sinistra senza cancellare 
ESC:CR Sposta ll cursore a destra 

ESC:CS Sposta il cursore all'inizio della riga 

ESC-Mn Sposta il cursore alla riga n 

ESC-N. Sposta il cursore all'inzio della riga seguente 
ESC-P_ Sposta ll cursore all'inizio della riga precedente 
ESC-T. Sposta il cursore all'inizio del file 


Inserzione/Cancellazione Testo: 


ESC-A/stringa/ Inserisce una riga dopo quella corrente 
ESC-D Cancella la riga corrente 
ESC-DC Cancella il carattere sotto il cursore 


ESC-I/stringa! Inserisce una riga prima di quella corrente 
ESC-U Cancella eventuali modifiche sulla riga corrente 


Manipolazione di Blocchi: 


ESC-BE Definisce la fine del blocco 
ESC-BS Definisce l'inizio del blocco 
ESC-DB Cancella il blocco 

ESC-SB Mostra il blocco sullo schermo 
ESC-WB Scrive il blocco nel file 


Ricerca Testo: 


ESC-BF/stringa/ Trova la stringa cercando all'indietro 

ESC-E/str1/str2/ Da il nome della stringa2 alla stringa 
ESC-EQ/stri/str2/ Come sopra, solo che prima di cambiare chiede Y/N 
ESC-F/stringa/ Trova la stringa cercando in avanti 

ESC-LC Considera il maiuscolo/minuscolo nella ricerca 
ESC-UC Non considera il maiuscolo/minuscolo nella ricerca 


Manipolazione dei File: 


ESC-IF/nomefile/ Inserisce un file 

ESC-Q Esce senza salvare il testo 
ESC-SA Salva il testo 

ESCX Salva il testo ed esce 


Margini: 


ESC-EX.Estende il margine destro 
ESC-SLn Setta il margine sinistro 
ESC.SRn Setta il margine destro 
ESC-STn Setta la distanza dei tabulatori 


Miscellanea: 

ESC-J_Unisce la riga corrente con la successiva 
ESC-RP Ripete il comando fino all'errore 

ESC-S Interrompe la riga all'altezza del cursore 
ESC.SH Mostra le informazioni sul testo 





SER, le porte parallela e seriale; PRT per 
la stampante; ed infine CON e RAW per 
la console del sistema. Voi potete specifi 
care un dispositivo CON o RAW descri- 
vendo la posizione e la misura di una fi- 
nestra sullo schermo, per esempio: 





CON:da sinistra/dall'alto/larghezza/altezza/nome 


CON e RAW differiscono in quanto CON 
disabilita i tasti funzione ed i tasti cursore 
ed interpreta certi codici di controllo, men- 
tre RAW invia i caratteri così come digita- 
ti. L'output sullo schermo da parte di CON 
e RAW sembra ugale per entrambi, con 
l'eccezione che CON impedisce una nor- 
male gestione dello schermo e il ritorno del 
carrello obbliga l'apertura di una nuova ri- 
ga. Un paragone per evidenziare la diffe- 
renza tra i due modi, può essere fatto tra 
i vari wordprocessor che usano il modo 
RAW, e il CLI che usa il modo CON. | co- 
mandi ed i programmi ai quali viene dato 
îl run dalla finestra CLI normalmente invia- 
no l'output nella stessa finestra. Voi potete 
però facilmente reindirizzare l'input e l'ou- 
tput a diversi device e persino a dei file. Il 
‘segno di maggiore (>) serve a reindirizzare 
l'output;il segno di minore quello dell'input. 
Per esempio, consideriamo per un attimo 
il comando Date. Scrivendo solo DATE sia 
l'ora che la data del sistema appaiono nella 
finestra CLI, La finestra CLI è lo standard 
del dispositivo di I/O dato dal simbolo "*".. 


DATE > ora” mette la data in un file chiamato 


ora 

"DATE > CON:50/50/300/100/Data" scrive la 
data in una finestra chiamata Data 

"DATE ?" vi suggerisce come immettere la data 

nella finestra CLI 

TE «< Data” preleva la data dal file Data 

"DATE < CON:50/50/300/100/Data < NIL:?" 
apre una finestra chiamata Data, 
nella quale potete scrivere la nuova 
data del sistema 


Voi potete reindirizzare l'output di cia- 
“scun comando CLI a seconda delle vostre 
esigenze. Alcuni comandi CLI considera- 
no i device come argomenti. Per esempio, 
NEWCLI <device» aprirà una finestra 
CLI nel specificato device, come in: 


NEWCLI CON:0/0/450/150/CLI 


Sfortunatamente, è alquanto difficile 
cambiare i valori di default e la posizione 
della finestra CLI aperta clickando l'icona 
CLI del workbench. 

Îl CLI vi presenta un pertugio dal quale 
passare per entrare nel mondo dell'Ami- 
gaDOS. Se siete abituati a lavorare in MS- 
DOS vi troverete come a casa vostra nel- 
l'uso del CLI. 
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IA LUI 
PROFESSIONISTI 


Mavro Risani 
I COMANDI DI LOTUS 1-2-3 
REFERENCE GUIDE 
pp.96 

Cod, 051T 


Un'utile e veloce reference 
concernente tutti i comandi del 
popolare foglio elettronico 
della Lotus, indispensabile per 
consultare velocemente la 
sintesi di un dato comando, di 
una funzione, di una 
procedura macro. 


James Cavvoto / Jesse Berst 


VENTURA 

IL GRANDE MANUALE 

pp. 410 Lire 55.000 
Cod. PP599 


Una guida completa ed 
esauriente che si rivolge a 
chiunque voglia imparare a 
usare Ventura Publisher nella 
produzione di riviste, libri, 
manvali, documentazione, 
proposte, modulistica. 


UE 


COMPUTER 





Davide Pandini 
LINGUAGGIO C 
REFERENCE GUIDE 


pp. 116 
Cod. R671 


Lire 12.500 


La trattazione delle funzioni 
della libreria standard 
prendendo in considerazione 
lo standard ANSI ma 
riportando comunque le 
differenze di implementazione 
relative al sistema operativo 
UNIX e al “K.&R. standard”, 
indicandole come eccezioni. 
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CONSUMER 


Amadio Gozzi 

77 SCHEDE PER IL 
RIPARATORE TV 
FUNZIONAMENTO E 
RIPARAZIONE 


pp..330 
Cod. BE718 


Lire 40.000 





Una vera guida operativa per 
il tecnico TV, in cui viene messa 
a disposizione tutta 
l'esperienza raggiunta dal suo 
autore sia attraverso l'attività 
di laboratorio, sia attraverso 
l'insegnamento tecnico pratico 
effettuato presso il Ceniart 
(Centro per l'Informatica e 
l'Assistenza Radio TV). 


PERSONAL 
LIA 


Robert Krumm 

MS DOS ADVANCED 
IL MANUALE DEL 
PROGRAMMATORE 


pp. 426 
Cod. R600 





Lire 55.000 


Dopo aver chiarito i concetti 
fondamentali del sistema 
operativo su disco (DOS), 
vengono discussi i programmi 
di utility, i più noti programmi 
di potenziamento della 
tastiera e le utility di 
background, fornendo al 
lettore la capacità di ottenere 
il massimo dai suddetti 
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IL TUO LIBRO 


Per acquistare libri Jackson rivolgetevi alle migliori librerie e negozi di informatica oppure utiizzale l'apposito tagliando riportato in fondo alla rivista. 


SLITTA 
PROFESSIONALE 


Valerio Alessandroni/Massimo Calda 
ROBOTICA 

FONDAMENTI E 
APPLICAZIONI 


pp. 256 
Cod. GESB4 


Lire, 38.000 


Un'ampia descrizione del 
mondo dei robot industriali, 
attraverso l'hardware 
(l'aspetto meccanico), il 
software (il linguaggio), le 
periferiche (sensori ed 
attuatori), le modalità di 
selezione ed impiego ed i 
criteri di sicurezza. 

Ted 1 Biggerstoff 

SOFTWARE DI BASE 
STRUMENTI DI SVILUPPO 


pp. 392 Lire 52.000 
Cod. GY629 


Un'efficace ed ampia 
spiegazione su come 
modernizzare ed estendere il 
sistema operativo di un 
personal computer IBM o 
compatibile, svelando i segreti 
della programmazione e 
mettendo in grado il lettore di 
sviluppare un nuovo sistema 
operativo molto più potente 





ed attuale. 
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IN TEMPO REALE 


Un esemj 


jpio di come creare e muovere in tempo reale 


una immagine tridimensionale usando il Blitter dell’Amiga 


Che l'Amiga possieda una grafica 
splendida è un fatto risaputo; l'intera mac- 
china è stata primariamente progettata 
come un computer grafico, e il fatto che 
non possieda di serie un coprocessore a- 
ritmetico, molto diffuso invece nel mondo 
MS-DOS, bensì un coprocessore grafico 
dovrebbe essere sufficiente per dimo- 
strarlo a chiunque. Questo è il motivo per 
cui circolano attualmente miriadi di pro- 
grammi dimostrativi sulle capacità grafi- 
che dell'Amiga: il giocoliere in ray tracing, 
il gatto digitalizzato che passeggia tran- 
quillo, per non parlare degli slide show, 
ormai disponibili a carrettate. 

Tutti questi programmi dimostrano più 
che egregiamente che l'Amiga possiede 
una risoluzione di 640x400 e che può mo- 
strare 4096 colori contemporaneamente 
in modo HAM, ma trascurano completa- 
mente 0 quasi un aspetto fondamentale 
dell’Amiga: la sua velocità grafica. Gli sli 
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de show si limitano a caricare passiva- 
mente immagini da disco, il giocoliere e il 
gatto ne differiscono solo per il fatto di 
mantenere tutte le schermate in RAM; ma 
il Blitter, capace di tracciare immagini in 
tempo reale, che fine ha fatto? 

Il programma presentato in queste pagi- 
ne anima un cubo con l'ausilio del tanto bi- 
strattato Blitter, raggiungendo una velocità 
ditracciamento pari a venticinque immagini 
alsecondo, ossia ciò che viene tecnicamen- 
te chiamato "tempo reale. La fluidità e va- 
rietà di movimento ottenibili grazie a questa 
tecnica dovrebbero soddisfare chiunque 


Cos'è un’animazione 
in tempo reale 


Una sequenza di immagini molto simili 
l'una all'altra che si succedono a ritmo 
elevato creano nel cervello umano l'im- 


di Paolo Russo 


pressione del movimento. Maggiore è la 
frequenza alla quale si alternano le imma- 
gini, maggiore risulta questa sensazione. 
Ma cosa si intende per ‘tempo reale'? Or. 
mai questa locuzione ha assunto il signi- 
ficato popolare di ‘alquanto in fretta”, e 
viene sovente utilizzata perfino quando si 
parla di certi simulatori di volo che riescono 
‘a malapena a tracciare sullo schermo due 
0 tre immagini al secondo. 

Tecnicamente si definisce tempo reale 
la frequenza con la quale le immagini si 
succedono su di un qualunque monitor o 
televisore. Negli Stati Uniti vige lo standard 
NTSC che prevede trenta immagini al se- 
condo (0, più esattamente, sessanta semi- 
quadri), mentre in Europa è comunemente 
impiegato il PAL che ne impone solo ven- 
ticinque, in cambio però di una maggiore 
risoluzione verticale. Una bella differenza 


Luglio/Agosto 1988 





rispetto alla velocità tipica di molte anima- 
zioni! 


Un semplice cubo 


Il programma illustrato in quest'articolo 
si prefigge un obiettivo semplicissimo: 
muovere un cubo in tempo reale. Certo, 
un cubo è davvero una cosa molto bana- 
le; di conseguenza, allo scopo di non sem- 
plificare la vita al programmatore in misura 
eccessiva, introdurremo una serie di ca- 
ratteristiche che renderanno il progetto un 
tantino più complesso, a tutto vantaggio 
del realismo dell'animazione, 

Innanzitutto sarà richiesto il tempo rea- 
le, inteso in senso letterale; il cubo dovrà 
poi essere visualizzato privo delle linee na- 
scoste e con le facce interamente colora- 
te, senza quindi accontentarsi di tracciarne 
il perimetro. Inoltre la sfumatura di colore 
delle varie facce dovrà variare a seconda 
dell'angolo di illuminazione; introdurremo 
comunque una certa quota di luce diffusa 
in modo da rendere visibili anche le facce 
prive di illuminazione diretta. Il cubo si 
muoverà su uno sfondo senza cancellar- 
lo: per semplicità ci limiteremo a un cielo 
azzurro e a una pavimentazione a scac- 
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chi bianchi e rossi (non vi ricorda una certa 
sfera?) 

Dulcisin fundo, il cubo proietterà un'om- 
bra semitrasparente sul terreno, che oscu- 
rerà il pavimento solo in parte. Non occorre 
sottolineare la necessità di evitare che 
l'ombra cancelli il cubo da cui è prodotta 
a causa di un meccanismo di sovrappo- 
sizione non abbastanza sofisticato. 


Qualche piccolo trucco 


Qualcuno si sarà probabilmente reso 
conto che l'impresa appena descritta è al 
di sopra delle possibilità di un normale 
Amiga (normale perché se possedete una 
compilation di schede 68020, 68030 e 
multi-transputer assortite funzionanti in pa- 
rallelo le cose cambiano), a meno di non 
fare ricorso a qualche trucco malefico. Uno 
dei problemi più spinosi è quello delle in- 
tersezioni tra le figure bidimensionali del 
cubo, dell'ombra e dello sfondo; il metodo 
più efficace per eliminare quello che altr- 
menti costituirebbe un vero incubo.consi- 
ste nel risolvere le intersezioni via hardwa- 
re ricorrendo al modo grafico dual playfiel- 
d. Al cubo destineremo un intero playfield, 
mentre l'ombra e il pavimento utilizzeranno 





due diversi bitplane del secondo playfield. 
Sarà a questo punto opportuno chiarire 
l'esatta natura di questo simpatico modo 
grafico 


II dual playfield 


Solitamente un computer è in grado di 
visualizzare sullo schermo una sola imma- 
gine alla volta; lAmiga può gestirne due 
sovrapposte, sia pure con un numero ri- 
dotto di colori ciascuna, che prendono per 
l'occasione il nome di playfield, ossia cam- 
pi di gioco. La sovrapposizione agisce nel 
seguente modo: ogni playfieid possiede 
un certo numero di colori numerati da zero 
in su, ma uno di questi, e precisamente il 
numero zero, viene chiamato colore di fon- 
do e viene considerato dall'hardware co- 
me trasparente. Uno dei due playfield, ge- 
neralmente il numero uno, viene posto i- 
dealmente davanti all'altro e viene quindi 
visualizzato di preferenza, ma in tutti i suoi 
punti in cui compare il colore numero zero 
viene invece mostrato l'altro playfield. 

In parole povere, il primo playfield può 
essere sforacchiato a volontà e attraverso 
le aperture si vede il secondo. Ogni pla- 
yfield può inoltre essere scrollato indipen- 
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dentemente, ma questa caratteristica non 
verrà sfruttata nel nostro caso. 

Disegneremo il cubo nel primo playfield 
e ciò lo porrà automaticamente davanti al 
pavimento e all'ombra sottostanti, ai quali 
verrà invece riservato il secondo. Dal mo- 
mento che non più di tre facce possono 
essere contemporaneamente visibili sa- 
ranno sufficienti quattro colori (il quarto è 
lo sfondo, 0 meglio il trasparente) e di 
conseguenza definiremo due soli piani di 
bit. 

Ma esiste ancora una difficoltà: l'ombra 
dovrà sovrapporsi allo sfondo senza can- 
cellarlo, bensi oscurandolo parzialmente. 
Questo apparente scoglio viene superato 
dalla constatazione che, tracciando l'om- 
bra come se fosse monocromatica in un 
solo piano di bit e similmente il pavimento 
in un secondo bitplane, otteniamo proprio 
Il risultato desiderato. 

La grafica a due bitplane consente in- 
fatti quattro colori, e il colore di ogni sin- 
golo pixel, com'è noto, dipende dallo stato 
dei corrispondenti bit in ognuno dei due 
bitplane: a ogni possibile combinazione di 
valori per questi due bit corrisponde un 
diverso colore. | quattro colori di nostro 
interesse, ai quali saranno associati i nu- 
meri binari 00, 01, 10 e 11, sono rispetti- 
vamente il rosso acceso, il rosso scuro, il 
bianco e il grigio; al bitplane contenente 
l'ombra è associato il bit di destra, e risulta 
allora evidente che proprio questo bit de- 
cide se il rosso è acceso o scuro e se il 
bianco è chiaro oppure grigio. ll trucco 
consiste nella scelta oculata dei numeri da 
associare ai colori. 


Il ruolo del Blittei 


Il Blitter possiede molte caratteristiche 
simpatiche e il presente programma ne 
sfrutta un paio: la capacità di tracciare lì- 
nee e di riempire superfici delimitate. Il 
Blitter viene impiegato una prima volta nel- 
la sezione di inizializzazione per disegnare 
il pavimento a scacchi, che non verrà in 
seguito più toccato, e lavora quasi ininter- 
rottamente all'interno del loop di esecuzio- 
ne principale, prima per tracciare i contorni 
delle facce del cubo e della loro ombra, 
poi per riempire di colore le aree così de- 
limitate; esso viene anche sfruttato dalla 
routine di cancellazione delle pagine gra- 
fiche. "Perché l’uso del plurale?”, si chie- 
derà qualcuno. Ebbene, di pagine grafi- 
che ne esistono ben due, essendo questo 
un requisito indispensabile per l'impiego 
della tecnica nota come double buffering. 
Ci troviamo infatti di fronte a un ulteriore 
problema: tracciare qualcosa nella pagina 
grafica correntemente visualizzata può 
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produrre starfallii estremamente antiesteti- 
ci, capaci di compromettere irrimedia! 
mente il realismo che ci proponiamo di ot- 
tenere. 

Occorre quindi disegnare in una pagina 
mentre viene visualizzata l'altra ed esco- 
gitare quindi un sistema di sincronizzazio- 
ne che determini la commutazione della 
pagina solo durante il cosiddetto intervallo 
verticale, unico momento durante il quale 
il chip video, avendo appena terminato 
l'invio al monitor di una immagine, è inat- 
tivo per qualche millisecondo. Dal momen- 
to che durante l'intervallo verticale giunge 
al 68000 un interrupt di livello tre, il pro- 
gramma inserisce una propria routine di 
gestione dell'interrupt nei meandri del si- 
‘stema operativo senza neanche chieder- 
gli il permesso (non temete, il sistema o- 
perativo non si arrabbia mal) per trarre 
vantaggio da questa possibilità. 

Ogni piano di bit da 320x256 pixel con- 
‘suma 10K di RAM: ogni pagina grafica ne 
possiede quattro, ma quello della pavi- 
mentazione è in comune a entrambe, quin- 
di occorrono 70K di chip RAM. 


Il ruolo del Copper 


Il Copper ha lo scopo principale di pre- 
disporre e mantenere un certo modo gra- 
fico, nonché di alterare i colori della pa- 
letta in zone dello schermo ben deteri 
nate. Nelle intenzioni di chi ha scritto il si- 
stema operativo il Copper non dovrebbe 
mai essere pilotato direttamente da un pro- 
gramma, bensi dal sistema operativo stes- 
so; la gestione del Copper che il sistema 
operativo consente è tuttavia così ineffi- 
ciente che si è preferito accedervi diretta- 
mente. 

Grazie al Copper è possibile cambiare 
‘a metà schermo il colore di fondo, che 
passa quindi dall'azzurro del cielo al rosso 
del terreno, nonché disattivare il secondo 
playfield nella metà superiore dello scher- 
mo allo scopo di limitare il DMA del chip 
video al minimo indispensabile e aumen- 
tare al massimo la velocità del programma 
(ciò non provoca il minimo problema, ri- 
sultando alquanto improbabile che il ter- 
reno o l'ombra possano trovarsi in cielo). 

Solitamente il Copper gestisce anche i 
puntatori ai bitplane, ma si è preferito in 
questo caso affidare in parte tale compito 
al 68000 o, più esattamente, alla routine 
di gestione dell'interrupt. 


Le routine aritmetiche 
del programma 


Le coordinate dei vertici del cubo sono 
misurate rispetto al centro dello stesso. Il 








cubo può ruotare intorno agli assi X, Y e 
Z: tali operazioni vengono gestite dalle rou- 
tine Rot, Roty e Rotz, alle quali bisogna 
passare un puntatore ai dati nel registro 
AS e l'angolo di rotazione in DO, sotto 
forma di intero compreso tra 0 e 65535; il 
65536 corrisponderebbe a 360 gradi. Na- 
turalmente la formula della rotazione con- 
tiene seni e coseni, che sarebbe davvero 
seccante dover calcolare in tempo reale; 
si è quindi deciso di impiegare una look- 
up table, ossia una tabella contenente 256 
valori della funzione seno, dei quali solo i 
primi 65 sono fisicamente presenti nel li- 
‘stato: tutti gli altri vengono ricavati da quelli 
presenti. 

Ogni volta che occorre calcolare il seno 
di un angolo, tale valore viene ottenuto in- 
terpolando linearmente due elementi con- 
secutivi della look-up table. Quest'ultima 
operazione viene compiuta dalla routine 
Alpha. 

Dopo aver ruotato il. cubo (traslario è 
banale, basta incrementare le coordinate 
del centro) occorre calcolare l'ombra, fun- 
zione assolta da MakeShadow, e proiet- 
tare tutti i punti così ottenuti sul piano dello 
‘schermo con l'ausilio della routine Project 
(la scelta alquanto infelice di tale nome 
deriva da una temporanea crisi di creati 
vità). 

A questo punto è opportuno tracciare i 
confini delle varie aree con Wires che a 
sua volta sì serve di Draw e colorarle ri- 
chiamando più volte la funzione Fill, che 
riempie di colore un solo bitplane alla vol- 
ta. Diverse chiamate alla routine Clear, che 
cancella un bitplane con l'aiuto del Blitter, 
‘sono state sparpagliate tra un'attivazione 
e l'altra delle routine aritmetiche in modo 
da parallelizzare per quanto possibile il la- 
voro del Blitter e quello del processore. A 
questo proposito sarà opportuno spende- 
re qualche parola sul trucco della divisione 
a vuoto. Il 68000 e il Blitter si contendono 
l'uso del bus di sistema e il parallelismo 
ottenibile è limitato da questo problema. 

Quando però il 68000 non ha nient'al- 
tro da fare se non attendere che il copro- 
cessore grafico abbia terminato l'opera- 
zione affidatagli sorge il problema di im- 
pedire che il 68000 occupi inutilmente il 
bus e ostacoli così l'attività del Blitter. La 
soluzione escogitata dai progettisti dell'A- 
miga consiste nel settaggio di un partico- 
lare flag, chiamato popolarmente (dalla 
non folta schiera dei programmatori che 
conoscono il coprocessore) bit di cattive- 
ria del Blitter; settando questo flag si con- 
cede al Blitter la priorità assoluta di acces- 
so al bus, bloccando così il 68000 mentre 
il coprocessore è attivo. Disgraziatamente 
‘questo metodo impedisce al microproces- 
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sore di rispondere agli interrupt entro un 
tempo ragionevole ed è di conseguenza 
sconsigliabile, soprattutto in questo pro- 
gramma che sfrutta pesantemente gli in- 
terrupt per la gestione della grafica. Un ri- 
sultato apprezzabile può comunque esse- 
re ottenuto costringendo il 68000 a ese- 
guire divisioni a vuoto: l'istruzione DIV è 
infatti la più lenta dell'intero set e non ri- 
chiede accessi al bus. Durante l'esecuzio- 
ne di questa istruzione il processore si 
mantiene lontano dal bus per circa 20 mi- 
crosecondi e se la incorporiamo nel loop 
di attesa il Blitter ce ne sarà senz'altro ri- 
conoscente. 


Luci e ombre 


La direzione della fonte di luce è rap- 
presentata in forma parametrica nelle va- 
riabili KX, KY e KZ; LK è invece il modulo 
del vettore risultante e viene calcolato da 
Length. Il calcolo dell'angolazione con cui 
la luce colpisce le varie facce viene svolto 
da WireShadow; se l'angolo è maggiore 
di novanta gradi allora la faccia non è il- 
luminata, in caso contrario la sua lumino- 
sità deve essere proporzionale al coseno 
dell'angolo d'incidenza. 


Il macrolinguaggio grafico 


Non resta che giocherellare con il cubo 
e preparare un piccolo show. Se ogni volta 
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che desideriamo far compiere al cubo un 
certo movimento fosse necessario richia- 
mare l'apposita routine il programma in- 
grasserebbe a dismisura; in simili casi il 
metodo più compatto consiste nella crea- 
zione di uno pseudolinguaggio dotato di 
quei soli comandi che si prevede possano 
risultare utili nel corso dell'animazione. In 
questo caso i comandi, implementati tra- 
mite macro e interpretati dalla routine Mo- 
ver, sono INIT, ZIP, REACH, REP, NEXT, 
PUSH, POP e QUIT. 

INIT stabilisce la posizione iniziale del 
cubo, mentre ZIP è la direttiva più impor- 
tante e deve essere seguita da otto para- 
metri: un tempo, le tre componenti dell'ac- 
celerazione da usarsi nella traslazione, le 
corrispondenti tre componenti per la rota- 
zione e un secondo tempo. Il primo spe- 
cifica la durata, misurata in immagini, delle 
suddette accelerazioni mentre il secondo 
esprime il successivo intervallo di tempo 
durante il quale il cubo procederà per i- 
nerzia. REACH consente agli assi del cubo 
di assumere gradualmente e automatica 
mente una determinata inclinazione, men- 
tre la coppia REP - NEXT (simile al FOR - 
NEXT del BASIC) consente un numero 
prefissato di iterazioni. 

Il comando PUSH consente di conge- 
lare l'angolazione raggiunta dagli assi del 
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nostro cubo e di far sì che ogni succes- 
siva rotazione venga considerata relativa 
alla posizione attuale; POP, com'è facil- 
mente intuibile, neutralizza il PUSH più re- 
cente. QUIT infine provoca l'arresto del 
programma e il ritorno al CLI. 

Tramite questi comandi è possibile de- 
scrivere degli spostamenti piuttosto com- 
plessi e la sequenza compresa nel listato, 
di nome Film, deve essere considerata a 
tal proposito un semplice esempio altera- 
bile e arricchibile a volontà. 


In conclusione 


Il programma presentato, scritto con 
l'ausilio del macroassembler standard del- 
l'Amiga prodotto dalla Metacomco, è in 
realtà molto complesso e nemmeno mo- 
nopolizzando un intero numero della rivi- 
sta sarebbe stato possibile illustrarne ogni 
‘singolo aspetto fin nei minimi dettagli. A 
ogni modo tutti i trucchi e le tecniche sfrut- 
tate in questo programma verranno esau- 
rientemente descritte nel corso di Assem- 
bly, con particolare riferimento alle moda- 
lità di accesso al Blitter e al Copper; chi 
seguirà quel corso sarà poi in grado di 
scrivere autonomamente programmi di a- 
nimazione paragonabili a questo se non 
migliori. 


DC. 10238,0, 16404 
DC.N 0,0,0 
DEL 0,0, 
ne.L o 

De. 0,0,0,0 
D0.L 0,0,0,0 
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nacko 
DC. \19100,\24100,\3H100 
on 





MACRO 
x 
END 

nacko 

DC.W \1,8\2,0, (\3-1)06, (\4-1)t6 

DC.W (\S-1)#6, (\6-1)#6,(\7-1)#6,(\8-1)#6 
END 

De.L 0,0,0,0,0,0,0,0 

DE.L 0,0,0,0,0,0,0,0 

Lul 1 


(M-D4k, (12-1)04;0 








AMIGA magazine 


31 





FC 2,00F,3,2,3,| 

FC 3,FF0,1,2,4,5,12,8 

FC 1,F0F,5,1,9,10,11,12 

DC.N 0,402,804,1205,1606,2006,2404, 2801 

DC.M 3496,3590,39814370,4756,5139,5519, 5896 

DC.M 6270,6639,7005,7366,7723,8075,8423,8765 

DC.N 9102,9434,9760,10080,10394, 1970111003, 11297 
DC.W 11585,11956,12139,12406,12665,12916,13159,15395 
DOM 13623,13842,14053, 14255, 14449, 14634,14811,14978 
DC.M 15137,15286,15426,15557,15678, 15790, 15893, 15986 
DC.N 16069, 16143,16207,16261,15305, 16340, 16364,16379, 16384 
NC.L 81002200 

IC,L #1020000 

DC.L #1040000 

N.L 51080000 

DC.L $10A0000 

DC.L 509E2081 

DC. $09020C1 

DC.L 50920038 

DC.L 30940000 

Do.L 90960020 

DC,L $180004C 

NC.L $1620F00 

D0.L #1840000 

DOLL $IBGOFFF 

DC,L $1900A00 

DE.L $1920500 

C.L #1940500 

DE.L $1960000 

DC.L BACOIFFO0 

DC.L $1004600 

DC.L $1800A00 

DC. #0E40000 








up 


xe 


uit 


mt 


FI 


DC.A $0E0000 
DE.L #8C01FF00 
DC SISHORAA 
DO.L $1960555 
DC.L SFFFFFFFE 
macro 

(OCT 

DEB X2,13,\4,15,16,\7 
ICW 18 

pon 

nwcRo 

MN I, 

Cul 

mwcRo 

DC. -2 

pon 

necRo 

DN -3 

ENon 

necro 

DEN 4 

ION 

nacgo 

DEN 511,213 
ion 

MACRO 

DC, -7 





8,01,12,\3,14,15,16 


gI0K 
REI 

INIT 0,100,600,0,0,0 
21P 100,0,0,0,0,0,0,0 


1IP 40,0,-1,0,0,0,0,0 
TIP 40,0,1,0,0,0,0,50 
TIP 80,0,0,-1,0,0,0,0 
TIP 80,0,0,1,0,0,0,25 
TIP 160,0,0,1,0,3,0,0 
TIP 160,0,0,-1,0, 
REACH 0,0,0 

UP 160,0,0,=1,3,0,0,0 
TIP 160,0,0,1,0,0,0,0 
11P 80,0,0,0,-6,0,0,0 


























Evoluzioni in 3-D. 
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ci 

n 

o 
CPLANE 
GFINAME 


s 


REACH 8192,0,6420 
PUSH 

11P 256,0,0,0,0, 
TIP 64,-1,0,0,0, 
ZIP 64,1,0,0,0,0,0,0 
REP 3 

TIP 64,1,0,0,0,0,0,64 
TIP 128,-1,0,0,0,0,0,64 
21P 64,1,0,0,0,0,0,0 
NEIT 

TIP 32,4,0,0,0,0,0,0 
TIP 32,-4,0,0,0,-24,0,0 
MP 256,0,0,0,0,16,0,100 
TIP 256,0,0,0,0,-10,2,25 
TIP 40,0,0,16,0,0,0,! 
TIP 40,0,0;-16,0,0,0,0 
UP 16,-16,0,0,0,0,0,16 
21P 16,16,0,0,0,0,0,0 
21P 32,16,0,0,0,0,0,0 
REP S 

21P 32,-16,-14,0,0,0,0,0 
11P 32,-16,14,0, 
11P 32,16,14,0,0,0,0,0 
21P 32,16,-14,0,0,0,0,0 
NET 

M1P 32,-16,0,0,0,0,0,0 
2IP 40,0,0,-16,0,0,0,0 
21P 40,0,0,16,0,0, 
UP 32,-16,0,0,0,0,0,! 
REP 5 

21P 32,16,-4,16,0,0,) 
IP 32,16,4,-16,0 


0,0 





























TP 32,-16,4,-14,0,0,0,0 
21P 32,-16,-4,16,0,0,0,0 
NET 

REP 4 

UP 32,16,-16,1,0,0,0,0 
1IP 32,16,16,1,0,0,0,0 





ZIP 48,16,0,0,0,0,0,16 
TIP 16,-16,0,0,0,0,0,0 
21P 128,0,0,-8,0,0,0,84 
IP 512,0,0,1,0,0,0,100 
Poe 

NET 

QuIT 

EQU CCI-COPLIST+652 

EQU CC2-COPLIST#652 

EDU CEI-COPLIST4652 

EQU CCPLANE-COPLIST4852 
10.8 ‘graphics. library",0 
cuoP 0,2 

NOVEN,L DO-07/A0-#6,- 47) 
NOVELL 4,06 

LEA PLANIPCI ,A2 

NOVED 46,02 

NOVE.L #10240,00 

NOVE.L 8$10003,Dì 

358 -1981A6)_"Allochen 
MOVE.L DO, (A2)+ 

0BEO 02,18 

8E0.S 25 

NOVE.L #3000,00 

MOVED 43,01 

358 - 198186) "Allochea 











“ 


* 


MOVE.L DO, (A2)+ 
8EO.S 28 
398.5 CURE 
MOVED #-1,02 
LEA SINIPC),A2 
NOVELL (A2)+,A1 
NOVE.L 43000,D0 
ISR -ZI01A6). “Fretta 
NES. D2 
A0DO.M 86,02 
SUBD.L 84,02 
8RA.S 38 
iL -(AZI,AL 
NOVE.L #10240,00 
35R -210(A6) "Freetfea 
DERA 02,48 
MOVEN.L (A7)+,D0-D7/A0-Ab 
ars 
LEA TRIGLPC) ,00 
L=(A2),A1 
LEA 650(A1),A3 
LEA 25601) A2 
MOVED 064,00 
NOVE. (A0)+,D1 
NOVE. DI, CAD+ 
NOVE. DI ,SIOIAI) 





NEGA DI 
NOVELM DI L2S4(A1) 
MOVE.M DI 256 (42) 
DRRA DO, 18 

NOVE.L A3,A0 

LEA COPLIST (PC) AI 
NOVE.L (A1)#,DI 
NOVE.L DI, (AO) 
#0DG.L 42,01 

PIE.S 28 

NOVEL A0,A5 

LEA FIDIFC) AL 
MOVED di1,DI 
NOVELL (ALIA, (A0)4 
DRRA DIS 

LEA GFINANE (PC) 41 
nOvEO 80,00 

15% -552(A6) ‘Opentibrare 
NOVELL D0,A6 

JSR -456(A6)  Omnblitter 
dSR -223(R6) "Mait8) 











NOVELL (AO) AGAI) 
NOVELL AT, (AO) 

cuRe I 

RSR LENGTH 

LEA PLANESS12(F0) 80 
NOVELL FLAN+28 (PC), (dI 
ASA TILES 

SCLA 00,3 

REDS 18 
NOVELL AI,1DFFORO 
NOVE. 50FF099,00 
RR MOVER 

NOVE.L 36146) ,80FFO80 
MOVE. $DFFORE,, 
NOVE. 888020, 50FF096 
RSR.S VECTOR 

NOVELL ATAL) (AO) 
CIR. 
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VECTOR 


vii 


s 


“ 


sEsT 
n 
wu 


358 -4621A6) "Disomnblitter 
NOVELL AG,AL 
NOVELL 4,66 
UNE -AI(A6) ‘Closelibrary 
nOVEO 40,00 
MOVE. -9,00 


LL. 02,00 





LEA PLANESIPC) ,A2 
LEA PLANIPCI JA 
NOVEN.L 12041) ,00-02 


ChP.L (421,90 
ME.S 18 

MOVEN.L (AD) ,D0-D2 
EI6 DI? 

MOVEN.L DO-D2, (A2) 
RTS 


NOVE.L PLANES68 (PC) 80 
LEA NORNALSIPC) ,62 
858 CLEAR 

HR YMESHADON 
858 PROVECT 

NOVELL PLANESVA (FC 
LEA PARBNSLPOI AZ 
HR CLEAR 

A SETPARANS 
NIRES 

8SR CALCPARANS 
LEA PLANESIPCI 43 
LER NORNALS (PC) ,62 
NOVELL (AIA, A0 
ASR FILL 

LEA NORNALS(PP) 02 
NOVELL (A310,A0 
BSR FILL 

LEG PARNSIPCI ,A2 
NOVELL (AI), 60 
858 FILL 

RSA SUAPPARANS 
SCLR 10,3 

REDS sh 

LEA PAGESIPCI AO 
MOVE. FLANES [FC 
MOVE.N 05120,81 
ABD.L AD? 
NOVELL SINIPC)I AZ 
NOVE.M D2,CPLANED6IA? 
sab 02 

MOVE. DZ, CPLANE (42) 
NOVELL Di,02 

ADD.L AL,D2 

AGD.L AL,DI 

MOVEN.L DO-D3, (AO) 
LEA COLORSIPCI AI 
NOVE.M (ATIA,CLIAZI 
MOVELN tALIA,CIAZI 
MOVE.M AID, C2(A2) 
BELA 90,3 

BEDS At 

8TS 

RRAS 18 

ae 100000 

BIST B5,30FFOIF 
8EI.S 28 

ADDO.E 81,3 

MOVEN.L DO-D3,-(A7) 



























CLEAR 


Fi 
BLITRECT 


"w 


ALPHA 


Lori 
1 





MOVEN.L PAGES CPC) 00-03 
NOVEN.L DO-D3,80FFOEO 
NOVENA (A7)+,D0-D3 
BRAS 28 

MOVE. 850100, DO 

BRA.S BLITRECT 

MOVE. 4509F0, DO 

LEA 9DFF002,A1 

ADD.W (A2) 60 


MOVED di,Di 
nOVEO di 
DIVU DI,DI 

BIST DI, (AI) 

MIE.S IE 

SUBO,L N2,61 

MOVED 91,01 

NOVEL DO GATA!) 
NOVE.N W812,66(61) 
NOVELL DI LGRIAL) 
NOVE.L A0,80(A1) 
NOVELL AO,GACAI) 
NOVEL 2442) , 100041) 
MOVE. 2082) 102081) 
NOVE. N 4182) ,88(A1) 
RIS 

MOVE. DIDO 

MS DI,10 

MOVE. D2,D6 

Mis D8,06 

Sub.L 06,00 

MS DI,65 

Mus 02,08 

ADD.L DADI 

mOvE.L 00,08 

2,08 











NOVELL. SINUFC) AO 
sueF DO 

mo 

AL 48,3 

AD. DODO 

ADD.W DO, AO 

Suap DO 
LSRABIO 


CR. 














NOVEL 2160), 
MOVE. I7AKA0) I 
NOVEL 13000) ,DI 
SU6,N D2,04 
ADD. DADA 

Mus DO,DA 

SUR DA 

ADD. DALO2 

SUB. DI,DI 

40D.M 03,03 








S6AP_DI 

ADD.M DI,DI 

LEA 48185) 80 
movER 47,03 

as 

RSR.S ALPHA 
MOVE. (ASIA, (A0)6 
MOVE.N (A5)+,DA 
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porri 
" 


FAT 











8SR.S ROT 
NOVE. DA, (AO) 
NOVE.N DS, (ADI 
DERA 03,18 

aTs 

RSR.S ALPHA 
NOVE. (45) 0,05 





NOVELL (85) 
8SR.S ROT 
NOVE.N DS, (A0)6 
NOVEL CAS), CAO) 
NOVELN DAL ADI 





DERA 03,16 
as 
RSR.S ALP 


MOVE. (AS), DA 
NOVE.N (451,05 
8SR RO 

MOVE.N DA. (Abe 
nOVELA 
MOVE. (ASP, (60 
DRRA DILIE 








NOVER 015,03 
NOVEN.H (40)+,D0 








MOVE.N DO, (AL) 
MOVELN DIL (ANA 
DRAG OI,FLAT 











164 
CURL (A0)+ 
ADDD.L 94,80 






» 


26,05 
560.6 38 
#16 03,04 
CP.W DA,DS 
#E0.S 38 
€16 05,06 
CMP.W 08,05 
BED.S 36 
FIG DID 

" NOVEN.M 0IA3,D3.W) DI 
MOVEN, N KAT, DA.) .D3-DA 
MOVEN.M 0A3,D6.W),D5-06 
SUR. 03,05 

DID 

N 04,06 

Sul. 02,04 

murs 06,03 

MILS DS,DA 

MOVED 83,01 

OM. DIA 

RES 4 

MOVED 00,06 

NOVE.A 07,06 

ADD. Db,Dé 


LEA COLORSIFCI .A0 
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Ancora evoluzioni 
in3D. 








Ù 
s 


Ret 
cur 


cure 


cun 
DR 


Sue 


SHE 





MOVE. =8 (AI) =2080,06.0) 
HAS SE 

CRE 37 

MOVE. (A1)+,02 

EDRN D7,6(A2, 
DBRA DI,SE 
DERA 00,28 
MOVE.L A2,AL 
novEO 411,06 





NOVENA (AL1>3A-05/07 
NOVEN.M 01A3,D4.0).DO-B1 
NOVENA 0IAT,DS,0),02-03 
LEA PLANES9S (PC) ,62 
8SR.S BRAM 

NOVEN,W 32043, D4,W),DO-DI 





858.3 DRG 


DERA 06,68 
#18 


nicRo 





MOVE. DS, \2 

888.5 OUTDRAM 

MOVEN.M (A7)0,00-03 

son 

NOVEN.L DA-D6/AL/A3,=(47) 
dSR.S DRAN2 

NOVER.L (A7)0,DA-DE/A1/A5 
US 

cut 92,03 

RRA.S. DRAN2 

CUT DO,DI 

187.8 D7 

060.5 RET 

CI. 00,02 

mes ih 

Ch. DI,D5 

380, RET 

858,5 FAI 

macro 

TST.N NF 

HT. DUTDRAW 

TST.N \2 

9PL.S SHINE 

nOvER 10,4 

898,8 \1L 

BRA.S CUTE 

MOVE ANS, 4 

Cw.W V4,\2 

BET. OUTDRAW 

CIEL 14,3 

BLE.S SH2IE 

8SRS MIL 
BRA.S CUTL 
Dio? 0,2 

gIon 

SHIT HOR,I 
598,5 FLE 
SHUT VER,DO,D2,04,319 
BRA, INDRAM 

voro 

MOVE. \1,05 

958.5 CARLIN 

MOVE.N DS,\L 

Ion 











Chin 


n 
FRI 
FE 
A 


HORE 
vERI 
voga 


Lone 


HIGHER 


HIS 





MOVE. #319,DA 
CHECK DO 
cHeck 02 
8SR.S. INDRAM 
MOVE.L (47) 4,2 
aTS 

TST.W DS 
BPL.S 18 
MOVED 40,05 
Ce. DA,DS 
BLE.S 28 
MOVE. DA,DS 
ua 

CPN DILDS 
BIE.S FI 
Chp.k D0,02 
801.518 

€16 D0,02 
EG DI,DI 
RTS ù 
macRo 
MOVE.N \1,\5 
SUBLN \3,\5 
MOVE. 6,06 
SUB. 2,06 
MULS D6,\5 
NOVE. \2,06 
SUB. \4,D6 
DIVS D6\S 
ADD VIS 
RTS 


enon 
INI D0,D1,02,03,04,05 
IX DIDO, D3,02,05,D4 
88R.5 FAL 

BIST 47,07 

nEo.s 12 


mcRO 
CHP.N DA,\I 
800,5 LOWE 
NOVE.M \1,DA 
CNDP 0,2 
uom 


macro 

CIP.N \I,DA 
BCC.S HIG\E 
NOVE.W \,DA 
cio? 0,2 
EON 


LEA XA (PC) 00 
MOVE. (AO) ,DA 
LOMER DO 

LOWER D2 
NOVE.M DA, (A0)+ 
MOVE. (A0) DA 
LOWER DI 

LOVER DI 
MOVE. DA, (A0)+ 
MOVE.M (A0),DA 
HIGHER DO 
HIGHER D2 
OVE. DA, (AO)+ 
MOVE. (A0),DA 
HIGHER DI 
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SETPARANS 


HIGHER DI 
NOVE. DA, (ADI 
SUB, 10,02 
SUB. DI,DI 
MULU #40,DI 
MOVE. DO, DA 
LSRLW 98,DA 
ADDW DA,DA 
ADD. DADI 
MOVED 415,05 
AND.L 95,90 
NOVE.N DO, DA 
RORLL 04,00 
NOT. DA 
AND.N 15,04 
MOVED 40,05 
BSET 04,05 
MOVE. 04,50 
TST.N 02 
BPLS 18 

4000. 81,00 
NEG.W 02 
Che. 02,03 
MES 28 

616 2,93 
SUDO. 44,00 
ADO,W 00,00 
NOVE. DI,DA 
SUB, 02,04 
LSL.ù 12,04 
ADD. 03,05 
NOVE. D3,06 
SUB, 02,06 
9PL.S 38 
DR. N 016,00 
ADD. DI,DI 
LSL.W 12,90 
ADDG.N 01,02 





ADDO.M 02,02 


SUA DI 

MOVE. DA,DI 

OR.L #9085A0003,00 
LEA 50FF000,A0 


— NOVE.N DEAL 


MOVED 01,94 

NOVE.L (42) 43 

BIST DA,D7 

RES 68 

ADD. DI,AS 

MOVED d-1,06 

BIST #6,2(A0) 

DES #8 

EOR.M DS, (A3) 

NOVEN.L D0/D6/A3,64(A0) 
NOVEN.L AL/AZ,80(A0) 
LEA 96000) ,A4 

MOVED 840,06 

MOVE. D6, (ARIA 

NOVELL DI, (A#)+ 

NOVE.M DE, (AA)+ 

NOVE.L ASFFFFR000, 114180) 
NOVE. 02,880) 

DBRA DA,58 

RIS 

LEA K1CPC) AO 

NOVE.L 8810001000, (40)+ 
CURL (A0) 











RIS 

SMAPPRRANS LEA PARRNS(PC) ,A0 
MOVENLW (AO) +,00-02 
NOVENLM (A0) 03-05 
MOVEN.M DO-02, (A0) 
MOVEN.M D3-D5,-(A0) 
UG 

CALCPARANS NOVE 40,00 

MULU Y2IPC) DO 

MOVE. 12(PC) DI 

LSR.M 08,01 

MOVE. XI (PC) ,02 

LSR.M 04,02 





400. D2,DI 
ADD.W DI,DI 
MOVE.M Y2(PC),DI 
SUB. YI (PC) ,DI 
4000, 01,03 
ISLA 06,05 
OR. 02,03 
NEG.N DI 
LEA PARANS(PC) 60 
NOVEN.W DO-D1/03, (A0) 
as 

NALESHADON NOVE.L AS,AI 
LEA 4BCA1),A0 
nOVEO 07,00 

n NOVEN.W (AL)+,DI-D3 
ADD. YCCPC) ,02 
NEG.W D2 
ADD. YMAX PC) ,02 
MOVENN RX (PC) ,DA-D6 
NULS 02,01 
DIVS 05,08 
ADD. DADI 
MIS 12,06 
DIVS 05,06 
ADD.W D6,D3 
MOVE.M YAAK (PC) ,02 
SUB.W YCCPC) 02 
NOVE. DI, (AO)4 
MOVE. D2, (A0)+ 
NOVE.N D3, (A0)4 
DBRA 9018 
ars 

NIRESHADOW MOVER.W (AI), DI-DA 
NOVE. #58100,06 
MOVE.L AL,=(A7) 
LEA KICPC) AL 
LEA 0IAS,D3.W) 00 
LEA OIAS,DA.M) AV 
novED 40,03 
NOVEO 42,04 

8 NOVELW (A4)4,05 
SUE. (40)4,05 
MIS (A1)4,] 
ADD,L 05,03 
DBRA DA, 19 
DIVS #200,03 















37 



















PLS nOVED 40,02 
NOVED 40,03 nOvEO 10,03 
MOVER 40,06 8SR.5 STRIPE 
DIVO (A1)#,D3 MOVED #L7/2,D4 
NOVELL (A7)+,A1 MOVEO 8N7/2-1,05 
CHP.N 816,03 » SUE.W DA,DO 
BIS.5 36 SUB. DA,02 
MOVED 016,03 MOVED ALT,DA 
CH. BNIN,D3 858.5 DRAMFLODR 
34L.S 56 DRRA 05,28 
MOVED AMIN.D3 NOVE 60,05 
MOVED 10,02 858,5 STRIPE 
ROR.W 00,01 NOVELL PLANES#12(PC) 60 
MOVE.L A0,64 
LEA NORNALS (PC) ,A2 
SE FILL 
NOVELW 4255,00 
»% LEA 40(A8) 81 
nove #9,0i 
“ NOVE. (A4)+,02 
ROL. 94,02 MOVED 015,03 
DBRA DI, AF " 
ROL.W 48,02 
AND. 99FFF,D2 é 
MOVE. DA, (A1) 
0RRA DIA8 
LEA 20048) ,00 
LENGTH LEA RI(PC) AO DEA 00,38 

















MOVED #0,DI NOVE.L PLANESSI2IPC) 60 
MOVED 12,00 LEA 5200(A0) 80 
" MOVE.M (0) ,02 LEA CPRT(PC) ,AI 
MULS (A0)#,02 w NOVEL (ALDA, DA 
ADD.L 02,0! MOVED 015,00 
DBRA 00,18 MOVED 04,DÌ 
nOVEO 015,00 " MOVED #160,02 
NOVE 10,02 a BIST DO,DA 
» BSET 00,02 80.598 
NOVE.N 02,03 08.8 D2,(A0) 
MULU DI,D3 DR.B D2,40KA0) 
CWP.L DI,D3 » SURD.8 41,00 
S.S 38 
BCLR DO, 02 #CC.S 88 
*% DERA 00,28 LEA B0AD) 80 
MOVE. D2, (A0) DIRA DITE 
ns LEA -3991A0) ,A0 
FLOOR ADD,W DISTIPC),DI IST D0,DA 
NOVE.N DI DA #E0.S 66 
MULS DIST(PC) 00 WI 
DIVS DA,DO STRIPE = MOVED ONT-A,DA 
MOVE. YAAK(PC) DI 1 400. Mi ALT,OI 
MULS DIST{PC) DI HSR DRANFLODR 
01VS 04,01 DERA DA,IS 
ADD. 8160,00 aTS 
ADD.W BI28,01 CART DOM $E924,58704,4F3CE,0 
RTS DC.M SFZAE,5B40E ,5570€,8F3CE,0 
DRAWFLOOR NOVEN.L DO-D7,-(A7) DC. SFDE,3ES24,0 
85R.5 FLOOR DC.M 8F7C8,SF70A, 4F5DE,3924E,BF4DE,0 
E16 20,02 DIM SFTEA,SRGDE, AF39E,3F39E,F6DE, O 
EG DI,D3 DC. 50360,0 
8SR.S FLOOR DC. AFIDA,SREDA, 84924 ,3F20E,5F704,0 
LEA PLANESH16 (PC) ,42 DC.M SBEDA, SF7DA,8FZ0E,4F70A, SESUE,34924,#8FDA,3F3CF 
MOVEO 42,07 ROVER LEA STADKIPC) 60 
SR DRAW MOVE. 87, (80) 
ROVEN.L (A7)+,00-D7 LEA FILMIPC) 80 
Ca MOVLOOP NOVELN (A0)+,D0 
TILES MOVED #0,00 mil 
NOVER d0,DI 4000.N #1,00 





88 Luglio/Agosto 1988 





mes 28 
MOVE. (A0)+,DI 
NOVE. #0,-(A7) 
NOVE.N DI (7) 
BRA. NOVLODP 
AGDDN 01,00 
mIE.S E 

NOVE. (A7)4,01 
SU6G.W 81,01 

GMES 38 

MIDO.L HA,A7 
BRA,S MOVLOOP 
NOVELL (871,60 
8R8,5 48 

800.0 WI,DO 

BNE.S 9E 

LEA 19415) ,65 
LER AAIPCI LA 
NOVELM (AI) (87) 
NOVELL (AI) = (7) 
CURL (ADI 

CURA (ADDA 

BRA.S NOVLOOP 
A002.M BI,DO 
mie. 108 

LEA +144185) 05 
LEA ARIFCI AL 
NOVELL (A7)+, (AI)? 
MOVE.A (A7}E, (Ai) 
ARA, NOVLOOP. 
A0DO.M 91,00 
HE.S 158 

BRAS 148 

nOVEO 02,03 

NOVE.L A0,A 

LEA VAIFC) ,A2 

LEA AMIPCI AT 
MOVE. (A1)+,02 
NOVE.N (82) 00 
NOVE, (A3)+,D1 
8SR.S SEEK 

NOVE.N DO, (#2) 
DIGA DI, 118 

856 FRE 

nOVEO 02,03 

NOVELL AO,AL 

LEA ARIPCI AZ 
ONERI (AIA, (AZ) 
DBNE 03,128 

BNE.S 155 

A0DO.L B6,AO 

ERA MOVLO0P 
#0D0.M #1,00 

BNE.S THEEND 

LEA VIIPCI AL 
CURL (ADDA 

CIR dADe 

CURL (ADI 

MOVED 17,00 

NOVELN (A0I+, tALI+ 
CR (ADI 

URRA 00, 168 
NOVE.M (A0)9, (41) 
MOVE. (4014, (AD+ 
MOVE. (A01A, (AI) 
ARA NOVL0DP 

mOVEO 15,02 





s 


" 
s 


TMEENO 


sen 


» 
mu 


FRAME 


“ 





LEA VIFIZIPCI AL 
NOVE.E DIAO,D2.W) Di 
EMA DI 

ADD. DIL (AI) 
BRRA 02,58 

8SR.S FRAME 

SUGO. BI. DO 

HE,S 19 

4000.L B6,A0 
MOVE. (A01+,90 
988.5 68 

458.5. FRAME 

SARA DOTE 

ARA MOVLOOP 

MOVE.L STACK (PC) ,47 
ars 

SUB.N DI,02 

BL. 18 

NEGLI 00 

NEW D2 

858.5 18 

NG. DO 

RIS 

80DO.M 61,00 

81,5 28 

NOVE. DO,DI 

MU DI,DI 
Emi» 

A00.L 00,01 

LSR.L 91,01 

FIT. 02 

Cip. 01,02 

800,5 28 

SUB. DO,DI 

5U80.L 41,00 
CORO 

NOVEN.L DO/AD,-{A71 
TSI 90,SAFECOI 
RNELS THEEND 

ESA. PARESWAP 
NOVELL PLANES(PC) ,A0 
LEA NORMALS (PC) ,A2 
AS CLEAR 

MOVED 47,00 

LEA VLIPC) ,A0 

LEA ICKFC) AL 

LEA VAIPC) ,A2 

LEA ARIPC) AI 
NOVEL (A0)4,DI 
Sue DI 

CURL DI 

ASRL MI.DI 

AODLL DIL CADA 
MOVE. (AZIe,DI 
RODI DIL LATI 
DERA 00,88 

NOVE. ARIPC) 100 
8SR FOTI 

MOVE. ABIPC) 00 
858 8OTY 

MOVE.N ACIPCI,00 
8SR FOT? 

858 VIEN 

LEA 1480051 AS 
NOVELL (A7)+,20/80 
#TS 

eso 
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PROGRAMMI 





L'AmigaBasic consente al pro- 
grammatore di crearsi delle rou- 
tine di enorme utilità con il mini 
mo sforzo. Una di queste è certa 
mente quella che vi andremo 
a presentare in queste pagine. 








Un requester è un'area dello schermo, 
che presentandosi sotto forma di window, 
permette all'utente di rispondere ad una 
situazione verificatasi in un programma. 

Le richieste che possono essere fatte 
vanno dalla semplice domanda di un file 
da caricare, all'informare l'utente di even- 
tuali fatali errori verificatisi nell'esecuzione 
di un programma e comunque questa rou- 
tine è utile in qualsiasi caso si presenti 
l'occasione di rispondere con un Sì o un 
No. 

Il programma allegato a questo articolo 
vi permetterà sicuramente di aggiungere 
un tocco di classe ai vostri programmi. 
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UTILE 


REQUESTER 


Arricchiamo l’AmigaBasic di un potente optional 


di Alessandro Prandi 


I dilemmi... e i sottoprogrammi 





Una finestra di requester viene general- 
mente usata per semplificare la risposta 
quando avviene una richiesta, essa co- 
munque si presta in qualsiasi caso ci pos- 
‘sano essere solo due risposte, positiva 0 
negativa. ll programma stampato di segui- 
to inizia dalla SUB REQUESTER STATIC 
e si conclude nella riga di END SUB. Tutte 
le righe di programma che ci sono prima 
fanno parte di un semplice demo per mo- 
strare la semplicità d'uso di questa utility. 
Il stato come si presenta attualmente è un 
sottoprogramma, questo significa che seb- 
bene sia contenuto nel lavoro di un pro- 


gramma più complesso quando sarà fi- 
chiamato lavorerà in modo autonomo. Tut- 
te le variabili contenute nel sottoprogram- 
ma sono riconosciute solo dallo stesso, e 
queste sono meglio conosciute come va- 
riabili ‘locali’. Il fatto che più appare evi- 
dente da questa situazione è che questa 
utility può essere inserita in più programmi 
così come sta, senza per questo interfe- 
rire con le variabili del programma princi- 
pale nel caso ci siano delle omonimie. 
Generalmente quando un sottopro- 
gramma è stato scritto e corretto può es- 
sere salvato su disco e quindi aggiunto a 
qualsiasi altro programma che ne richieda 
l'uso. L'ideale quindi per un programma- 
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tore è incominciare a creare un'intera li- 
breria di specifici sottoprogrammi e quindi 
semplicemente aggiungerlì ai nuovi pro- 
grammi che si stanno scrivendo. Questa 
tecnica di programmazione viene anche 
chiamata programmazione ‘modulare. Il 
fatto di essere completamente indipenden- 
te certe volte causa degli inconvenienti, nel 
nostro caso c'è un canale di comunica- 
zione delle informazioni tra sottoprogram- 
ma e programma tramite lo statement 
SHARED che si trova nella seconda riga. 
Ogni dato che passa al sottoprogramma 
© che da questo viene inviato al program- 
ma principale deve attraversare la lista di 
variabili contenuta nello statement SHA- 
RED, per cui ogni variabile così definita 
viene riconosciuta da entrambi. Nell'esem- 
pio, assieme al programma, tutte queste 
informazioni sono necessarie per rendere 
la funzione della richiesta a seconda della 
necessità. 


I colori e Amiga 


Ci sembra doveroso a questo punto 
spendere qualche parola sui numeri dei 
colori. | numeri che servono a selezionare 
i colori vanno dallo zero al tre e sono con- 
tenuti nell'esempio come standard usato 
dallo screen AmigaBasic. Se invece nelle 
vostre applicazioni usate uno standard di- 
verso allora le scelte dei colori possono 
essere incrementate come si desidera. Il 
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colore zero è il colore di default dello sfon- 
do, (normalmente blu) e non può essere 
usato per scrivere i messaggi poiché a- 
vrebbero lo stesso colore dello sfondo. 

Il sottoprogramma apre una finestra sul- 
lo schermo corrente e quindi vi direziona 
l'output, questo lavoro viene svolto dagli 
‘statement WINDOW e WINDOW OUTPUT. 

Una volta direzionato l'output, tutte le 
istruzioni per la collocazione (LINE, LO- 
CATE, PAINT) sono relative all'angolo alto 
sinistro della finestra e NON allo schermo 
sul quale la finestra è stata aperta. La col- 
locazione della finestra all'interno dello 
schermo è specificata dalle variabili 
REQX1 e REQY. Dopo che il requester è 
stato disegnato la routine WAITER aspetta 
che il mouse sia posizionato su una delle 
due risposte, "SI" o "NO", e che venga 
premuto il tasto di selezione. Il sottopro- 
gramma quindi riporta la risposta al demo 
tramite la variabile CHOICE$. Appena pri- 
ma dell'uscita dalla routine il comando 
WINDOW CLOSE causa la chiusura della 
finestra cancellando tutti dati apparsi su di 
essa dallo schermo. L'aspetto più impor- 
tante di questa tecnica della gestione delle 
finestre ora appare chiaro: le informazioni 
contenute nella schermata principale, le 
quali erano state coperte dal requester, 
‘vengono ridisegnate come prima, come se 
nulla fosse accaduto. Tutto questo viene 
svolto automaticamente dal sistema ope- 
rativo. 





Avvertenze d'uso 


Dopo aver scritto, corretto e salvato il 
sottoprogramma su disco, come un nor- 
male programma in AmigaBasic, lo si può 
anche salvare nel formato ASCII. Questo 
tipo di save si rende necessario se esso 
verrà aggiunto come sottoprogramma di 
un altro programma. Per salvare il pro- 
gramma in tal modo dovete scrivere nella 
finestra dell'output SAVE "WINDOW_RE- 
QUESTER".A, assicuratevi che la A sia 
fuori dalle virgolette. Potete pure adope- 
rare l'opzione SAVE AS, ma anche in que- 
‘sto caso fate attenzione ad usare le virgo- 
lette correttamente. 

Quando vi è necessario aggiungere un 
sottoprogramma ad un programma già e- 
sistente, potrete usare il comando MER- 
GE, la sintassi corretta è: MERGE "nome- 
file", nomefile è il nome di un file salvato 
in formato ASCII. Il sottoprogramma sarà 
aggiunto alla fine del programma al mo- 
mento in memoria. Ovviamente potrete ri- 
muoverlo tramite le opzioni CUT e PASTE. 
Troppo facile, vero? 

Speriamo proprio con questo piccolo li- 
stato di arricchire esteticamente e sopra- 
tutto in maneggevolezza e velocità i vostri 
programmi, e se così non fosse reclamate 


pure. 


* Rag: 





cus 


\ 

INPUT "Indirizzo di perl 
INPUT "Indirizzo di partenzi 
INPUT "Colore dello sfondo ( 
INPUT 
INPUT 
INPUT 
INPUT "lessoggio stringo”; msg$ 
CALL REQUESTER 
LOCATE 20,1: PRINT "Scelta utente...*;CHOICE$ 
STOP 





SUB REQUESTER STATIC: 
SHARED title$, msg$, reqx1, regyi, backcol, msgcol, 
Poutcol, CHOICES 
reqx2 = regxi + 206: ragy2 = regyî + 47 
yesx = 23: yasy = 26: nox © 134: noy © yesy 


MINOON 2,t{tle$,(reqx1,regy1)-(regx2,regy2),0 
WINDOW OUTPUT 2: PAINT (100,20) ,backcol 





mogpad$ = " " + LEFTS (meg$,22) +" " 
meglon = LEN (msgpad$) 

xloc = INT ((24-meglen)/2) + t:xline = (x1o0-1) * 8 
COLOR megcol: LOCATE 2,x1oc: PRINT megpad$; 

LINE { ai eglen-1,7),0 
)-(yesx+52,yesy+18) joutcol,bf 

COLOR megcol: LOCATE 5,5: PRINT " SI "; 

LINE (32,31) -(63,31),0 

LINE (nox,noy)-(nox+50,n0y+18) ,outcol,bf 

LINE (144,31) -(195,31),0 
LOCATE 5,19: PRINT " ND 




















WATTER: 
CHOICES = “Nessuno” 
WHILE MOUSE (0) <>1 





IOUSE (3): ypos = MOUSE (4) 

IF ypos < 0A ypos > yesy+18 THEN WALTER 

IF xpos >> yesx AND xpos <> yasx+54 THEN CHOICES = " SI " 
IF xpos >» nox AND xpos <= nox+48 THEN CHOICES = " NO " 
IF CHOICES = "Nessuno" THEN WAITER 

WINDOW CLOSE 2 

END SUB 












AMIGA magazine 


41 


LINGUAGGI 








di Mr. Lambda 


La difficoltà maggiore che si incontra 
quando si desidera apprendere un lin 
guaggio di una certa complessità e poten: 
za sta nella carenza di documentazione e 
nella difficoltosa reperibilità di una versione 
aggiornata del linguaggio stesso. Noi in- 
tendiamo fare il possibile per mettervi a 
disposizione tutte quelle informazioni che 
vi permettano di introdurvi con facilità nel- 
l'ambiente e nel linguaggio C. Eccoci al- 
lora subito allo scopo di questo nostro pri 
mo appuntamento: muovere i primi passi 
nell'ambiente C, magari utilizzando il Lat- 
tice C 3.10. 

Avvicinarsi al C, soprattutto per un pos: 
sessore di Amiga, significa impadronirsi 
della possibilità di comprendere come uti- 
lizzare pienamente tutte le potenzialità of- 
ferte da questo potente computer e dal suo 
sistema operativo. È noto a tutti ormai che 
la maggior parte del sistema operativo e 
di tutto il software di utilità di Amiga è stato 
scritto in C. Le parti o sottosistemi di Amiga 
che non sono state scritte in C, sono state 
soritte in BCPL, un linguaggio che ha pre- 
ceduto il C e di cui il C viene considerato 
un'evoluzione. Vi è comunque l'intenzio- 
ne, per le prossime versioni del sistema 
operativo, di riscriverlo interamente in C 

Ma capire il C, impadronirsene, è una 
fase indispensabile non solamente per u- 
tilizzare pienamente il sistema operativo di 
Amiga, ma anche, e soprattutto, per avvi- 
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cinarsi a tutta quella letteratura di software 
che brulica e fermenta intorno a questa 
splendida macchina. 

Prendiamo, come esempio, i Reference 
Manual: ad eccezione dello Hardware Re- 
ference Manual che tratta lo hardware in 
modo specifico e che utilizza l'assembler, 
i rimanenti manuali utilizzano estesamente 
ed efficacemente il linguaggio C. E già da 
questo fatto si può valutare l'importanza 
di essere in grado almeno di leggere e in- 
terpretare tale linguaggio. Ma proseguia: 
mo. Guardiamo ora al Public Domain per 
Amiga: vera fucina di idee e di program 
mi. È un fatto che la stragrande maggio- 
ranza di esso è stato scritto e continua ad 
essere scritto in C. E ancora, con un' ot- 
tica più ampia che sa cogliere i mutamenti 
e gli sviluppi che avvengono nel mercato 
informatico, vogliamo un attimo ricordare 
l'ascesa irresistibile in atto di Unix?! Il suo 
nucleo centrale e la maggior parte del so- 
ftware in esso disponibile è scritto in C. 

Non è certo questo il luogo per analiz- 
zare le ragioni storiche 0 formali dell'asce- 
sa e dell'affermazione del linguaggio C, 
ma si può certamente indicare nella por- 
tabilità dei sorgenti, nella sinteticità delle 
sue espressioni, nella applicabilità gene- 
rale e, non ultime, nell’efficienza e nella 
flessibilità che lo contraddistinguono, le 
‘cause e le caratteristiche che hanno por- 
tato al successo questo linguaggio. E vi 


APIRE E 
UTILIZZARE 


Ovvero come colmare una lacuna 


possiamo assicurare che avrete modo di 
convincervene personalmente, se natural 
mente ci seguirete in questa nostra serie 
di incontri. 


Applicabilità 


Sì è parlato del C come di un linguag- 
gio a medio livello, nel senso che possiede 
sia i potenti strumenti di programmazione 
strutturata propria anche di altri linguaggi 
definiti di alto livello, sia la possibilità di 
operare a basso livello, nel senso che può 
manipolare direttamente gli stessi oggetti 
trattati dal computer, cioè bit, numeri, ca- 
ratteri e indirizzi. Ma anche dove, per fles- 
sibilità ed efficacia - di solito si tratta di so- 
luzioni di problemi in cui il tempo è l'ele- 
mento critico - viene preferito l'assembly, 
il linguaggio C offre una capacità di inter- 
facciamento organico e completo con es- 
so. In alcuni compilatori, infatti, è presente 
la parola chiave 0 keyword asm che per- 
mette di introdurre direttamente nel codice 
sorgente istruzioni assembly, ottimi esempi 
dell'utilizzazione di questa modalità di scrit- 
tura di codice sono i compilatori Aztec, al- 
tri compilatori, come il Lattice C 3.10 che 
prenderemo in esame, effettuano il colle- 
gamento, coni codici oggetto generati da- 
gli assembler, in fase di linking, cioè attra- 
verso una particolare sintassi che viene 
interpretata durante l'esecuzione del pro- 
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gramma chiamato linker che effettua il col- 
legamento dei moduli oggetto e la loro 
unificazione in un programma eseguibile. 

Il Lattice 3.10 fornisce sia un comando 
LC, completo di tutte le opzioni per mani- 
polare globalmente le operazioni di tutte 
le varie fasi del compilatore, e cioè LC1 
LC2 e BLINK, sia il BLINK medesimo che 
è in grado individualmente di manipolare 
adeguatamente, ancora attraverso diverse 
opzioni, codici oggetto generati da assem: 
bler e dal compilatore per produrre pro- 
grammi eseguibili 

A questo punto avrete senz'altro capito 
che il linguaggio C offre diversi livelli di 
approccio e di formalismo. E a tutti questi 
livelli corrispondono naturalmente gradi di 
versi di astrazione, isolamento, trasparen 
za che dir si voglia. Ma da che cosa, di 
rete voi. Ma dallo hardware, Messieurs! 


Alcune premesse indispensabili 


Abbiamo scelto di dare a questi nostri 
articoli il taglio del work in progress, con 
riferimenti e interrelazioni costanti e gra- 
dual tra analisi di listati, grammatica del C 
e le diverse problematiche che possono 
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sorgere in fase di progettazione, formaliz 
zazione e/o debugging dei programmi. E 
proprio all'insegna del ' chi ben comincia 
e' a metà dell'opera ' che si e' preferito 
questo tipo di approccio e non la solita 
esposizione delle keyword, della sintassi e 
della programmazione strutturata 

Intendiamo muoverci, adeguatamente 
supportati dal materiale presente nel disco 
che accompagna la rivista, verso tre livelli 
di acquisizione: la capacità di lettura dei 
codici sorgenti, quindi la capacità di ma 
nipolarli, e infine lo sviluppo personale di 
programmi 

Abbiamo detto innanzitutto la capacità 
di lettura dei codici sorgenti, perché so- 
prattutto coloro che programmano o pre- 
feriscono programmare in altri linguaggi 
come il BASIC, l'Assembly, il Modula-2, il 
Forth, il Lisp, siano in grado di trarre ispi- 
razione e suggerimenti, per non dire so- 
luzioni, dalla immensa letteratura disponi 
bile in C. Quindi si è parlato di capacità di 
manipolazione dei codici sorgenti perché 
spesso la soluzione ai nostri problemi può 
essere trovata nei sorgenti già circolanti, 
magari di public domain, che però neces- 
sitano di essere manipolati adeguatamen- 





te per venire poi utilizzati nei nostri pro- 
grammi. E proprio questa capacità di ma- 
nipolazione vi sarà indispensabile se vor- 
rete adeguare alle vostre necessità il so- 
ftware che volta per volta vi forniremo con 
il disco che accompagna la rivista. 

E ogni nostro sforzo, infine, convergerà 
verso la programmazione vera e propria, 
quella cioè costituita da ideazione, algorit 
mo, formalizzazione e debugging, che do- 
vrebbe mettervi nelle condizioni di realiz- 
zare ogni vostro progetto. 

Questi diversi livelli interagiranno conti- 
nuamente nell'articolazione del nostro di- 
scorso per produrre quello sviluppo pro- 
gressivo delle conoscenze che vi porterà, 
speriamo, a quell'autonomia ed esperien- 
za programmativa a cui tutti aspirano 


Una scelta preliminare 


Oggi come oggi per Amiga sono dispo- 
nibili sul mercato diverse versioni di due 
ottimi compilatori: Lattice e Aztec. Entram- 
bi questi compilatori si presentano con po 
tenti caratteristiche, migliorate e accresciu- 
te attraverso le diverse release rese dispo- 
nibili di volta in volta. Ma noi abbiamo do 
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vuto fare una scelta, per quanto dolorosa, 
riguardo al compilatore da utilizzare in que- 
ste nostre considerazioni. E la scelta è ca- 
duta sul Lattice C 3.10 perché, oltre alle 
caratteristiche che gli sono proprie e che 
prenderemo in considerazione a suo tem- 
po, si è rivelato il più diffuso sia attraverso 
i canali di distribuzione ufficiali che non, 
dimostrando così di essere il più facile da 
reperire unitamente al relativo manuale. 
Naturalmente non ci soffermeremo a con- 
siderare il significato relativo di ciò che si 
è inteso con il termine ' diffuso ', ne' ana- 
lizzeremo le cause che rendono così dif- 
ficile reperire nel nostro paese i diversi lin- 
guaggi disponibili per Amiga, e i compi- 
latori in particolare. Di tutti questi fatti l'u- 
tente avrà certamente modo di rendersi 
conto personalmente. Ci impegnamo, in- 
vece, a presentarvi quanto prima sia le più 
recenti versioni di casa Lattice e Aztec che 
i diversi compilatori che via via si presen- 
tino effettivamente sul mercato. Ma venia- 
mo al nostro compilatore. Il package do- 
vrebbe essere costituito da due dischetti 
da 3.5 pollici e dal relativo manuale ... 





Come si utilizza il compilatore 


Per ottenere gli aggiornamenti che ri- 
guardano la versione del compilatore in 
vostro possesso, potete selezionare l'icona 
* Click For Info On Lattice C ', se natural- 
mente state utilizzando il Workbench, op- 
pure potete editare il file READ.ME con 
TYPE se state utilizzando il CLI. 

Il manuale della Lattice non dice nulla 
circa la possibilita' di utilizzare il compila- 
tore con un solo disk drive, ma prevede 
solamente la possibilità di un suo utilizzo 
con configurazioni superiori, cioè con un 
secondo disk drive, o meglio, con un hard 
disk. 

Per accontentare tutti coloro che pos- 
seggono un solo disk drive vi presentere- 
mo un metodo di installazione che, senza 
rilevanti rinunce, vi metta in grado di uti- 
lizzare il compilatore. 

In ogni caso la prima operazione da fare 
è la creazione di una copia di backup. Per 
effettuare questa operazione si possono 
utilizzare due metodi: il primo, sempre ser- 
vendosi del Workbench, consiste nello 
‘spostare l'icona del disco sorgente sull’ 
cona del disco destinazione, possibilmen- 
te vuoto. 

Il secondo consiste nell'utilizzare il co- 
mando DISKCOPY attraverso l’item DU- 
PLICATE del menu, oppure direttamente 
attraverso il CLI stesso: 
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DISKCOPY dfn: TO dfn: NAME 


AI posto delle n vanno i numeri relativi 
dei disk drive, nel caso ne abbiate uno solo 
bisogna sostituire ad entrambe le n uno 
zero. NAME è un parametro opzionale, 
cioè potete anche trattenervi dall' attibuire 
un nome alla copia. Però ricordate di in- 
cludere tra virgolette il nome che intendete 
assegnare alla copia nel caso contenga 
spazi bianchi. Il compilatore, come spiega 
dettagliatamente il manuale che lo accom- 
pagna, è bootable ed autosufficiente; e al 
‘caricamento del DISK # 1 sarete introdotti 
direttamente in ambiente CLI. Il Workben- 
ch infatti non viene caricato automatica- 
mente, ma voi potete sempre farlo con il 
comando LOADWB presente nella dire 
ctory C del disco stesso. 

Dal momento che il manuale già spiega 
dettagliatamente ed in modo chiaro le mo- 
dalità di installazione e gli assegnamenti 
necessari a definire. appropriatamente 
l'ambiente di lavoro con configurazioni su- 
periori a quella base, che, ripetiamo, pre- 
vede solamente un disk drive, noi ci sof- 
fermeremo ora ad analizzare una proce 
dura che invece vi permetta di operare 
anche con la configurazione base, cioè 
Amiga 500, 1000 e 2000 ed un solo dri- 
ve. 


Senza trucco e senza inganno 


Per poter predisporre un adeguato am- 
biente di lavoro, controllare efficientemen- 
te l'organizzazione dei file e gestire i vari 
dispositivi o device di AmigaDOS è indi- 
spensabile una buona conoscenza del CLI 
e dei comandi che esso mette a disposi- 
zione. Tale conoscenza è quindi presup- 
posta se volete comprendere a fondo e 
personalizzare ciò che vi presentiamo, dal 
momento che ci serviremo proprio del CLI 
per predisporre il nostro ambiente di lavo- 
ro. (A coloro che avvertono la necessità 
di uno strumento che migliori il CLI in ver- 
satlità, potenza e comodità di utilizzo, con- 
sigliamo la Shell distribuita dalla Metacom- 
co.) E ora veniamo ai file batch. 

I file batch o file di comandi ci permet- 
tono di conservare dentro di essi una se- 
rie ordinata di comandi che quando invia- 
mo al sistema operativo attraverso il co- 
mando EXECUTE, seguito dal nome del 
file batch e, opzionalmente da altri para- 
metri, vengono eseguiti sequenzialmente 
dal computer. 

Non vogliamo qui discutere dell'elegan- 
za, praticità e potenza dei file batch, ma 
solamente utilizzarne qualcuno che svol- 


gerà per noi tutto il lavoro necessario a 
ottimizzare l'ambiente programmativo in 
cui operare con il compilatore C 3.10 della 
Lattice. 


Incominciamo con il file batch che avrà 
il compito di gestire le varie fasi della com- 
pilazione. 

Innanzitutto introduciamoci nel CLI e 
scriviamo 
ED DFO:SIMAKE 


‘e saremo introdotti nell'ormai familiare e- 
ditor di schermo di Amiga. 

Ora copiate attentamente le righe che 
‘seguono e solo dopo averne ben compre- 
soil significato modificatele in relazione alle 
vostre esigenze. 


-KEY fl, opt1,0pt2,0pi3 
IFNOTEXISTS «file» .c 
ECHO "Il file «file» .c non esiste. " 


del file <file» .c" 


<opt2> copta 


DFO:C/LCI <opti> , 
«DFO: «file» 


IF NOT EXISTS " «file» .q" 
ECHO "Compilazione interrotta.” 
QUIT 20 
ENDIF 

ECHO"” 

DFO:CILC2 «file» 


ASSIGN LIB: DFO:lib 


ECHO" 
ECHO "- Linking del file «file» .0 
per creare file «file» ” 
ECHO” 
" DFO/C/BLINK FROM LIB:c.0+ «file» .0 
TO «file» LIBRARY LIB:lc.lib + 
LIB:amiga li 





EcHO"" 
ECHO "-- Linking del file ' «file» * 
terminato. -" 


LAB END 


Memorizzate questo file nella directory 
S: semplicemente premendo prima il ta- 
‘sto ESC, che visualizzera' un'asterisco sul- 
la linea dei comandi dell'editor, e poi il ta- 
‘sto della X seguito dal tasto del RETURN. 

A questo punto ricominciamo le opera- 
zioni per scrivere un altro file batch. Que- 
sto avrà il compito di utilizzare oppurtuna- 
mente il device RAM: o disco RAM per 
predisporre il nostro ambiente di lavoro. 
Quindi digitiamo sempre nel CLI 


ED DFO:S/CLI_TO_RAM 
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Ora continuate a copiare attentamente 
ciò che segue e altrettanto attentamente 
leggete le spiegazioni che vengono subito 
dopo: 


MAKEDIR RAM:C 

MAKEDIR RAM:S 

COPY DFO:C/COPY RAM:C 
ASSIGN X: RAM:C/COPY 

CD SYS:C 

X: DIR TO RAM:C 
Xi LIST TO RAM:C 
x: CD TO RAM:C 
X: EXECUTE TO RAM:C 
X: ED TO RAM:C 
X: DELETE TO RAM:C 
X: STACK TO RAM:C 
X: INFO TO RAM:C 
X: ASSIGN TO RAM:C 
Xi SKIP TO RAM:C 
XF TO RAM:C 
Xx: ECHO TO RAM:C 
X: LAB TO RAM:C 
X: QUIT TO RAM:C 
X: ENDIF. TO RAM:C 
X: RUN TO RAM:C 
X: DFO:SIMAKE RAM:S 

CD RAM: 

ASSIGN C: RAM:C 

ASSIGN S: RAM:S 


Terminate anche questa sessione di e- 
ditazione di file batch nello stesso modo 
che abbiamo visto sopra. Potete memo- 
rizzare questi file batch in tutti i dischi di 
cui intendete servirvi per memorizzare i 
programmi che svilupperete con i linguag- 
gio C oppure în dischi che raccolgano i 
file di comandi o file batch che vi sono più 
utili. In ogni caso è vantaggioso che col- 
lochiate i file sempre nella directory S: dei 
dischi in cui intendete memorizzarlì, per- 
ché, tra l'altro, il comando EXECUTE, 
quando si appresterà ad eseguirli, li cer- 
cherà di sicuro anche in quel luogo. Po- 
treste pure, con il comando RENAME, ri- 
nominare il file CLI_TO_RAM chiamandolo 
STARTUP-SEQUENCE e lasciandolo sem- 
pre nella directory S: del disco. La conse- 
guenza principale di questa vostra opera- 
zione sarà che al boot o avvio della mac- 
china (COLDSTART), oppure al suo reset- 
taggio (CTRL + tasto Amiga destro + 
tasto Amiga sinistro) verrà predisposto au- 
tomaticamente l’ambiente di lavoro che vi 
permetterà di utilizzare il compilatore Lat- 
tice C 3.10 con la configurazione base, 
fornita cioè di un solo disk drive. Insomma 
dipende da come intendete utilizzare i vari 
dischi. Ricordate comunque che tutti i co- 
mandi, tutte le directory e tutti i file relativi 
‘ad esse che devono essere copiati nella 
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RAM: devono essere NECESSARIAMEN- 
TE presenti nello stesso disco. La perma- 
losità del computer al riguardo ci sempra 
sia pienamente giustificata. 


Tutto dalla RAM 


Una volta che il file CLILTO_RAM è stato 
eseguito il comando delle operazioni si 
trasferisce alla RAM:. 

A questo punto però, prima di poter in- 
‘cominciare a compilare, dobbiamo effet 
tuare una fase di potatura. Sono infatti due 
i dischi che costituiscono il compilatore. 
Ma noi siamo costretti ad utilizzare uno 
‘soltanto. Ciò che vi proponiamo deve sem- 
pre intendersi come indicativo, le scelte fi- 
nali si devono effettuare in base alle pro- 
prie esigenze, ma, comunque, dopo aver 
ben compreso il procedimento per giun- 


gervi. 

Dalla nostra copia del DISK #2 can- 
celliamo la directory EXAMPLES, che è 
molto utile per la comprensione di alcune 
caratteristiche e per una esemplificazione 
di come si programma, ma poco per il la- 
voro, spesso ripetitivo, della compilazione. 
Se avete necessità di ulteriore spazio po- 
tete cancellare tutto ciò che vi sembra non 
strettamente indispensabile per la compi- 
lazione che vi apprestate a eseguire. Per 
‘esempio, soprattutto finché non avrete ac- 
quisito sufficiente dimestichezza con il lin- 
guaggio, potreste rinunciare anche alla di- 
rectory SOURCE. In caso, quando vi sarà 
utile qualcosa, lo aggiungerete. 


DELETE DFO:EXAMPLES 


Ed ora aggiungiamo tutto ciò che ci può 
essere necessario e che è presente nel 
DISK #1. Siccome stiamo utilizzando la 
RAM: creiamo delle directory che ci sem- 
piifichino il lavoro. Inseriamo dunque il DI- 
SK # 1 nel nostro drive e digitiamo: 


MAKEDIR RAM:C 
MAKEDIR RAM:L 
CD DFO:C 

COPY LC1 RAM:C 
COPY LC2 RAM:C 


COPY DISK-VALIDATOR RAM:L 
CO RAM: 


INSERITE IL DISK #2 


MAKEDIR DFO:C 
MAKEDIR DFO:L 
COPY C DFO:C 
COPY L DFO:L 


Ricordate che almeno tre comandi de- 
vono essere copiati; e cioè LC1, LC2 e 
BLINK. Infatti questi comandi, oltre a com- 
parire nel file MAKE che effettua le varie 
fasi della compilazione automaticamente, 
costituiscono le diverse fasi di una compi- 
lazione completa: espansione di macro, 
analisi sintattica, generazione di codice - 
LC1 e LC2 -, e linking - BLINK -, cioè tra- 
‘sformazione del codice oggetto in un pro- 
gramma eseguibile. Anche LC effettua le 
varie fasi della compilazione automatica- 
mente, ma necessita di una particolare sin- 
tassi e non sempre la memoria vi è suffi- 
ciente. Per tutti questi comandi, come per 
le opzioni che sono disponibili è indispen- 
sabile comunque consultare il manuale. 
Prima di effettuare una scelta dovete sem- 
pre essere consapevoli di ciò che questa 
vostra scelta comporti. 

La dimensione dei file dei diversi co- 
mandi vi costringerà a dover togliere il di- 
‘sco sorgente, cioè la copia del DISK # 1, 
e sostituirlo con il disco destinazione, cioè 
la copia del DISK #2, più volte. Magari 
‘accontentatevi di memorizzare nella RAM: 
due o tre file per volta. State sicuri che il 
risultato vale la fatica. Una volta terminate 
tutte le operazioni necessarie, siete in pos- 
sesso di un compilatore che risiede su di 
un unico disco. 

Da questo momento con ED potete scri- 
vere i vostri file sorgenti in C memorizzan- 
doli nella RAM:; oppure con COPY potete 
copiare, sempre nella RAM, file sorgenti 
che volete compilare. La cosa fondamen- 
tale, come avrete capito, è che i sorgenti 
risiedano nella RAM:. A quel punto basta 
digitare 


EXECUTE MAKE nome_del_file_sorgente 


seguito eventualmente dalle opzioni che vi 
interessano. Si ricordi che il nome del file 
“sorgente, quando viene memorizzato nella 
RAM:, DEVE terminare con l'estensione .c 
- per esempio game.c - mentre, quando 
viene utilizzato nella linea di comandi per 
la compilazione vista sopra, NON deve 
terminare con l'estensione .c 


EXECUTE MAKE game 


A prima vista tutto questo sempra un po' 
laborioso, poi invece è laborioso veramen- 
te; ma, come abbiamo detto, i risultati vi 
compenseranno della fatica. È certo che 
quando terminerete il vostro lavoro saprete 
molto di più sul CLI e sul vostro compila- 
tore Lattice C 3.10. Buon lavoro. 
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Avvertenza: 
Il Disco-Magazine-team si riserva di apportare tutte le 
modifiche al testo che ritiene irrinunciabili 
e costituzionali, e che abbiano lo scopo di migliorare e/o 
aggiornare il prodotto o renderlo competitivo, senza avviso 
alcuno, anche durante l'acquisto della rivista e/o 
durante la sua lettura. 


Mi trovavo in una Tipografia dell'Inferno, e vidi il metodo con cui il sapere è 
trasmesso da generazione in generazione 

Nella prima stanza c'era un Drago-Uomo che sgomberava dalla bocca della 
caverna i detriti; dentro numerosi Draghi ne proseguivano lo scavo. 

Nella seconda stanza c'era una Vipera attorcigliata alla roccia e alla caverna, 
mentre altre erano intente ad adornarla con oro, argento e gemme. 

Nella terza stanza c'era un'Aquila le cui ali e le penne erano d’aria; e per 
questa causa l'interno della caverna era infinito: intorno, numerose Aquile 
simili a uomini erigevano palazzi sulle rupi immense. 

Nella quarta stanza c'erano Leoni di fuoco fiammeggiante, che aggirandosi 
rabbiosi fondevano i metalli in fluidi viventi. 

Nella quinta stanza c'erano forme Innominate, che spargevano i metalli fusi 
nello spazio. 

Dove, raccolti da Uomini che occupavano la sesta stanza, prendevano forma 
di libri, che poi venivano ordinati in biblioteche. 


MEMORABILE APPARIZIONE, 
William Blake 
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di Mr. Lambda 


È qui tra noi. 

E questo è il tempo del suo pieno 
dispiegarsi. 

Come per ogni cosa, anche per que- 
sto il tempo è venuto. 

Lasciatevi condurre nell'Evento A- 
miga affinché la sua magia penetri in 
voi e accompagni la vostra mente. 


" Non abbiamo dato retta a storie 
ingegnosamente inventate... ne siamo stati 
testimoni oculari. " Pietro 1,16 


Siamo qui per incuriosirvi, per di- 
vertirvi, per sbalordirvi. In verità una 
passione per questa macchina ci bru- 
cia. Saranno i suoi modi. Quella sua 
particolare maniera di assecondarci e 
farci sognare. Quindi non esitiamo nel 
dirvi subito che il suo non è stato un 
arrivo, un presentarsi, ma un incede- 
re. 

Nel tempo lontano del suo avvento, 
Amiga sollevò molte perplessità per 
quanto riguardava la disponibilità del 
software che mettesse in piena eviden- 
za le straordinarie doti della sua ar- 
chitettura hardware e software. Tutti 
questi dubbi sono svaniti. Oggi il so- 
ftware disponibile è così numeroso e 
vario che è difficile perfino effettuarne 
un controllo sistematico. 

Abbiamo l'onore di introdurvi nel- 
l'immenso universo di idee che circon- 
da l'Amiga. E speriamo che voi vi tro- 
viate sollecitazioni, stimoli e diverti- 
mento. Certi che è nel potere di que- 
sta macchina sorprendervi e amma- 
liarvi, ci presentiamo come i custodi di 
tutti quei fermenti che fanno di questa 
macchina un potente strumento di 
creatività e lavoro. La maggior parte 
del materiale che vi presenteremo 
proviene naturalmente dal Public Do- 
main, ma il disco conterrà anche i pro- 
grammi presenti nella rivista e tutti 
quei programmi che riterremo validi 
per la divulgazione. Il nostro fine è la 
diffusione di tutto ciò che possa au- 
mentare la conoscenza di Amiga e ne 
possa mettere in luce le straordinarie 
possibilità. 

Il disco che vi presentiamo in que- 
‘sta occasione si articola in cinque di- 
rectory: 

Witz 
Giochi 
Musica 
Grafica 
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Strumenti 
Magazine 

Questa organizzazione del materiale 
in sei directory così chiamate è dovuta 
solamente ad una provvidenziale in- 
tuizione, dopo lunghi periodi di veglia 
notturna. Ancor oggi, infatti, il loro sen- 
‘so ci si impone così ricco di latenti e 
raffinati significati da sembrare quasi 
autoesplicativo. Insomma, i sortilegi 
dovrebbero pur riuscire pienamente 
incomprensibili. 

WITZ è la directory delle curiosità 
e delle sorprese, delle spiritosaggini 
e delle trovate. Per farvi assaporare a 
fondo il piacere che accompagnerà la 
visione di questi programmi, vi comu- 
nichiamo fin d'ora che i relativi file 
sorgente tengono una compagnia di- 
screta ma rassicurante ai programmi 
eseguibili. Per accedervi basta che 
Chiamiate il CLI. 

Non poteva mancare in tanta spet- 

tacolarità l'aspetto ludico. Ed eccovi 
subito serviti! Vi presentiamo la dire- 
ctory GIOCHI che non mancherà di 
stuzzicare la vostra curiosità e il vostro 
spirito di competizione. Sappiate fin 
d'ora che per quanti sforzi siano già 
stati fatti non si è ancora riusciti a pro- 
grammare la magnanimità. Questo è il 
motivo per cui vi consigliamo di spre- 
mere da voi stessi tutta l'intraprenden- 
za, l'astuzia e l'intuito di cui siete ca- 
paci, se volete cimentarvi con il nostro 
computer, oppure di cambiare dire- 
ctory. 
La directory MUSICA contiene una 
sorpresa che interesserà tutti coloro 
che vogliono approfondire la cono- 
“scenza del mondo sonoro. E non fateci 
dire altro. 

E veniamo alla directory GRAFICA. 
Certamente si poteva fare di più, e di 
più verrà certamente fatto prossima- 
mente, ma si è voluto incominciare con 
questi due interessanti programmi in 
AmigaBASIC per offrire la possibilità 
di manipolare facilmente la stupenda 
e flessible grafica di Amiga. 

Molti utenti avranno avuto qualche 
difficoltà ad utilizzare le loro stampanti 
con Amiga, probabilmente per la man- 
‘canza del driver adeguato. Ecco allora 
che la directory STRUMENTI potreb- 
be contenere qualcosa per loro. Ma 
non basta, sempre in questa directory 


potrete trovare un pratico indicatore 
di memoria. 

E ora veniamo a coloro che, per pi- 
grizia, non avranno voglia di digitare i 
programmi pubblicati sulla nostra ri- 
vista, ma saranno ben lieti di utilizzar- 
li; oppure a coloro che vogliono ac- 
certarsi della correttezza dei listati 
pubblicati. Per tutti questi lettori e an- 
che per tutti gli altri, la directory MA- 
GAZINE contiene i listati dei program- 
mi che compaiono nella rivista. 

Ed ora soffermiamoci su alcune im- 
portanti convenzioni di aspetto gene- 
rale che riguardano tutti i file, presenti 
e futuri, inseriti nei nostri dischi. 

Se i file presenti in queste directory 
non hanno estensione significa che so- 
no file eseguibili e che quindi possono 
essere lanciati digitando semplice- 
mente il loro nome, preceduto even- 
tualmente dal precorso o path, I file 
con l'estensione .info vengono utilizzati 
dal sistema operativo per visualizzare 
l'icona relativa al programma. Se i file 
hanno l'estensione .doc oppure .txt si- 
gnifica che siete in presenza di un file 
di testo, che può contenere eventual- 
mente alcune spiegazioni. Il numero 
più nutrito di estensioni riguarda i vari 
file sorgenti dei diversi linguaggi le cui 
implementazioni sono disponibili per 
Amiga. Vediamoli. 


bas sorgente in BASIC 

c sorgenteinC 

.h sorgente headerinC 

‘asm sorgente in Assembler 

«def sorgente modulo definizione in 
Modula-2 

mod sorgente modulo implementazione in 
Modula-2 

f sorgenteForth 

scr sorgente screen Forth 

0 file oggetto nonlinkato 

obj file oggetto non linkato 

‘Isp sorgente in Lisp 


Queste estensioni devono intender- 
si di riferimento e ogni volta che ci sa- 
ranno delle variazioni oppure introdur- 
remo nuove estensioni, ne forniremo 
‘adeguata documentazione. 

Alcuni programmi è necessario ri- 
siedano nell'area di memoria denomi- 
nata CHIP MEMORY, costituita dai pri- 
mi 512 K, per il loro corretto funziona- 
mento. Se il vostro sistema è dotato di 
espansioni che aumentano la quantità 
complessiva della memoria oltre ì 512 
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K è necessario che, prima di lanciare 
tali programmi, selezioniate l'icona 
NOFASTMEM presente nel drawer 
SYSTEM del Workbench disk 


Witz 


Piccole raffinatezze, ammiccanti. 
Come definire altrimenti un pesce che 
nuota attraverso il vostro schermo e 
dei vermiciattoli di colore che inse- 
guono il vostro puntatore?! 

TFISH è il nome del programma del 
pesce che nuota attraverso il vostro 
schermo. Il programma può essere 
lanciato da CLI oppure da Workben- 
ch, selezionando l'icona relativa 

Per fermare il programma muovete 
il mouse sulla parte superiore dello 
schermo, premete il pulsante sinistro 
del mouse e abbassate lo schermo fino 
a rendere ben visibile la window di 
controllo, a questo punto selezionate il 
box piccolino visibile alla sua destra. 





Anche BLOBS può essere lanciato 
sia da CLI che da Workbench. il titolo 
del programma non poteva che richia- 
mare le macchie di colore vermiformi 
che si muovono sullo schermo durante 
il programma. Premendo il pulsante 
destro del mouse potete accedere ai 
menu che sono nell'ordine: Show Me- 
nu Bar, che rende visibile la barra del 
menu; Hide Menu, che la nasconde; 
Flash, che permette alle macchie ver- 
miformi di lampeggiare cambiando 
colore; Chase, che ordina ai vermifor- 
mi di inseguire il vostro puntatore; 
Quit, per uscire dal programma. 

Come detto precedentemente, in 


ir ricco menu — VAMERERESI 
di Disk Magazine, — TEMERE 


questa directory sono presenti i sor- 
genti in C di entrambi i programmi. 


Giochi 


" Sì, il mio protagonista è svitato, ma 
non quanto me. Sono io l'idiota che 
giocò a slot machine contro quel ban- 
dito di un computer al Union Carbide 
e ci rimise anche la camicia". 

A. Bester 


Noi faremo tutto e di tutto per il vo- 





stro divertimento. I programmi conte- 
nuti in questa directory 0 drawer sono 
‘appunto dei giochi, Reversi e FastLife 
rispettivamente, il cui codice sorgente 
non è presente. Entrambi sono davve- 
to rapidi nell'esecuzione, completi e 
spettacolari. Entrambi ancora possono 
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TESTE ZST 


(TESA CATTTI 


alia 


(CI 


venire eseguiti da Workbench oppure 
da CLI 


Reversi 


Reversi è un ottima implementazio- 
ne multitasking di un gioco inventato 
alla fine del XIX secolo, e che è ritor- 
nato in auge în epoca recente. Il menu 
non viene visualizzato se non utilizzate 
il pulsante destro del mouse di Ami- 
ga. I menu a vostra disposizione sono 
Game, Voice, Level e Options. Utiliz- 
zate sempre il mouse per effettuare le 
vostre mosse, muovendo il puntatore 
sulla casella in cui desiderate spostare 
la pedina e quindi premendo il pul- 
sante sinistro del mouse. Il movimento 
viene eseguito quando rilasciate il pul- 
sante. In questo modo avete tutto il 
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tempo per visualizzare sulla tastiera le 
vostre eventuali mosse. Con l'opzione 
Voice potete sentire l'Amiga che vi 
dice, purtroppo in inglese, quando toc- 
ca a voi la mossa o fa altri piacevoli 
commenti. Questo programma viene 
eseguito a una priorità sufficientemen- 
te bassa da permettere, mentre pen- 
sa, un buon tempo di risposta se voi 
lavorate (RUN) con altri programmi in- 
terattivi, come per esempio un editor. 
Un'altra caratteristica importante è 
che la tastiera viene visualizzata in uno 
screen e non in una window, consen. 
tendovi così di scoprire il Workbench 
se calate lo screen del programma 








oppure di utilizzare il back/front ga. 
dget o gadget di profondità 

E veniamo ora alla tastiera, alle pe- 
dine, alle mosse e contromosse e al 
loro significato. Innanzitutto la scac 
chiera è composta da 64 caselle e sono 
necessarie 64 pedine, cioè tante quan: 
te sono le caselle. 

Voi siete il BIANCO. 

Dopo aver disposto le prime quat. 
tro pedine il computer attende la vo- 
stra mossa 

La mossa deve intrappolare una o 
più pedine nere con la vostra pedina 
bianca. Il gioco si conclude quando si 
sono riempite con le pedine tutte le 


caselle e non si può effettuare nes- 
sun'altra mossa. Vince il giocatore che 
ha il maggior numero di pedine con il 
suo colore. Si possono fare solo mosse 
per mangiare e il giocatore che non 
riesce a fare una presa perde il tur- 
no. Questo accade quando voi non a- 
vete a disposizione mosse consentite 
e siete costretti a selezionare la voce 
Forfeit dal menu Options, dal momento 
che il programma non compie questa 
operazione automaticamente. Sempre 
in questo menu ci sono altre due uti- 
lissime voci. Il comando Moves vi pre 
senta infatti tutte le mosse permesse e 
il comando Suggest vi suggerisce una 
buona mossa, anche se non la miglio 
re! Riteniamo che l'apprendimento del 
gioco con l'utilizzo di questi comandi 
sia semplice e immediato. 

Si effettua una mossa utile alla presa 
dispongono le pedine in modo da 
intrappolare perlomeno una pedina 
avversaria entro una linea, in qualsiasi 
direzione, diagonalmente, orizzontal- 
mente e verticalmente, tra la prima e 
un'altra pedina di chi prende. Le pe- 
dine prese assumono il colore dell'av- 
versario, 

Il livello 8 è il livello più difficile e il 
programma impiega una maggiore 
quantità di tempo per muovere le pe- 
dine a questo livello, Potete cambiare 
livello anche durante il gioco. La frase 
(Voice) "It is your move" non viene 
pronunciata a livello 1 e 2 , dal mo 
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mento che il computer impiega più 
tempo per pronunciarla che per fare 
la mossa. Le altre divertenti espres- 
sioni rimangono. Ricordate infine che 
quando viene visualizzato il box Busy 
della mossa permessa, tutti i menu so- 
no disabilitati. 


FastLife o il gioco della vita 


Il gioco Vita (Life) è stato inventato 
dal matematico dell'Università di 
Cambridge John Horton Conway nel 
1968. Il gioco si basa su un automa 
cellulare e si gioca su una griglia bi 
dimensionale. I lettori che desiderano 
approfondire l'argomento possono 
consultare l'articolo A.K.Dewdney in 
Le Scienze n.224, Aprile 1987, (RI 
)CREAZIONI AL CALCOLATORE. In 
questo gioco ci sono solamente due 
regole. Le regole della Nascita e della 
Morte 

Nascita: una cellula nasce in qual 
siasi quadrato con tre e solamente tre 
adiacenti vivi o vicini 

Morte: Una cellula muore di isola- 
mento se ha meno di due adiacenti vivi 
o vicini, e muore di sovraffollamento 
se ha più di tre adiacenti vivi o vicini 

Gli adiacenti includono adiacenti 
diagonali, orizzontali e verticali, in 
questo modo ciascun quadrato ha otto 
luoghi per i potenziali adiacenti. Attra- 
verso il succedersi nel gioco delle di- 
verse generazioni, le cellule nascono 
e muoiono con queste regole. Le cel- 
lule appena nate possono solamente 
far nascere oppure aiutare a morire le 
altre cellule nella generazione succes- 
siva alla loro nascita. Come vi cimen- 
terete con diversi pattern o modelli di 
avvio del gioco, vi diverranno familiari 
un certo numero di forme stabili ricor- 
renti. Alcune di queste sono 
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0 0 
00 00 00 
00 0 00 
0 
Blocco Vasca Alveare 
00 0 


00 00 000 
00 00 000 
0 

Sega Barcone Serpente 


Ci sono pure forme oscillanti, cioè 
quelle che ripetono se stesse più vol- 
te: 


0000 00 

0000 000 

000 00 00 

coco 00 

0000 00 

0000000 

Lampeggiatore Acrobata Figura 8 
0 0 
0 0 
0 0 
0 0 
Orologio Faro 


Ancor più interessanti sono le figure 
che ripetono se stesse mentre si muo: 
vono attraverso lo schermo e che ven- 
gono denominate alianti 


Ed infine, ci sono figure semplici 
che possono espandersi simmetrica- 
mente oppure asimmetricamente, 
creando eleganti pattern: 


0 
0 0 
000 000 


Semaforo LP Special 


Il maggior divertimento si ottiene, 
naturalmente, impostando nuovi pat- 
tern per osservare ciò che accade loro 
durante l'evoluzione del gioco. 

Il programma FastLife, che vi pre- 
‘sentiamo nella directory Giochi del di- 
sco che accompagna la rivista, è ap- 
punto una versione rapida e curata del 
famoso gioco matematico Vita. In que- 
sto programma avete a disposizione 
due menu: quello a sinistra permette 
di impartire comandi, mentre quello a 
destra determina le dimensioni delle 
cellule del gioco. La dimensione più 
piccola delle cellule vi presenta uno 
screen davvero ampio, ma risulta dif- 
ficile disegnare accuratamente in que- 
sta modalità. Per questo motivo vi con- 
sigliamo l'utilizzo delle prime tre di- 
mensioni di cellule, almeno finché non 
avete qcquisito una sufficiente mae- 
stria 

Nel menu dei comandi potete trova- 
re le voci seguenti: CLEAR SCREEN, 
che cancella lo schermo, GO che av- 
via il processo della Vita, STOP che 
ferma il processo della Vita e QUIT 
che termina il programma. 

Per disegnare le cellule basta pre- 
mere il pulsante sinistro del mouse; 
una cellula comparirà nella posizione 
del cursore del mouse. Se voi muovete 
il mouse, tenendo premuto il suo pul- 
sante sinistro, verrà disegnata una 
stringa di cellule in qualsiasi direzione 
voi abbiate mosso il cursore. Per can- 
cellare le cellule basta che premiate 
il pulsante sinistro del mouse sulle cel- 
lule di cui desiderate sbarazzarvi. Un 
ultimo avvertimento: per questo come 
per altri programmi presenti nel disco 
che vi presentiamo, è necessario che 
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vengano caricati e lanciati nell’area di 
memoria denominata CHIP MEMORY 
e che è costituita dai primi 512 K di 
memoria. 


Musica 


Il programma Digital Filter, che vi 
presentiamo in questa directory, pre- 
‘senta una grafica 640x400 molto curata 
e richiede in input diversi parametri, - 
taglio di frequenza, risonanza e forma 
d'onda -; quindi visualizza l'effetto dei 
cambiamenti subiti dalla forma d'onda 
in relazione ai diversì parametri intro- 
dotti e ne produce il suono. Il program- 
ma è in AmigaBasic e viene lanciato 
normalmente. 

Per introdurre i valori dei parame- 
tri, attendete che la window dell'input 
divenga attiva, se non lo è, attivatela 
voi selezionandola con il puntatore. Se 
volete uscire dal programma basta 
che rispondiate 'n'alla domanda di ri- 
petizione. 

Inserite i diversi valori come se essi 
fossero parametri per un sintetizzatore 
analogico. La frequenza di taglio, per 
esempio, potrebbe essere introdotta 
come un valore percentuale dell'inter- 
vallo di frequenze disponibili sul vo- 
stro sintetizzatore. E in questo modo 
regolatevi per gli altri parametri. 

Dopo che e' stato visualizzato cia- 
scun grafico viene prodotto il suono 
alla frequenza fondamentale di 440 Hz. 

Quando sono stati visualizzati tutti i 
grafici voi potete avanzare uno qual- 
siasi di essi con il gadget di profondità 
e selezionarlo in qualsiasi suo punto 
per ascoltare nuovamente il suono re- 
lativo. ò 

Questo programma come tutti gli al- 
trì programmi in AmigaBASIC è facil- 
mente personalizzabile. 


Grafica 


Questa directory contiene entrambi 
i programmi scritti in AmigaBASIC. 
ColorArt crea una grafica molto bella 
a base di screen animati dal ciclo di 
alcuni colori. Ci sono infatti 6 0 7 dif- 
ferenti screen che vengono manipolati 
e il programmma impiega davvero po- 
co tempo ad attraversarli tutti. 

Il programma gira normalmente. Lo 
si lancia e lo si termina premendo sem- 
plicemente il pulsante sinistro del 
mouse quando più ci garba. 

Shuttle genera un'immagine tridi- 
mensionale della navetta Shuttle che 
può essere ruotata e osservata. Anche 
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questo programma non può che girare 
normalmente. Dopo pochi secondi vi 
si chiederanno gli angoli di rotazione 
dell'immagine. Incominciate con 0,0,0 
per un migliore risultato. X è l'asse 
orizzotale, Y l'asse verticale e Z l'asse 
di profondità. Per fermare il program- 
ma premete CTRL-C oppure selezio- 
nate STOP dal menu Run. 
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Innanzitutto mb. Questo program- 
ma, eseguibile da CLI oppure da Wor- 
kbench, visualizza la memoria utilizza- 
ta e quella disponibile sulla menu bar 
in questo ordine: 


Chip memory utilizzata 
Chip memory disponibile 
Fast memory utilizzata 

Fast memory disponibile 


Sebbene il display nasconda i ga- 
dget di chiusura e di profondità, essi 
sono disponibili e pienamente acces- 
sibili nei loro rispettivi luoghi. Utilizza- 
teli dunque senza timore, come se essi 
fossero visibili, ma senza per questo 
pensare che l'Amiga sia popolato da 
strane entità e spiritiche presenze. 

Il sorgente in C di questo program- 
ma è pure presente in questa director- 


y. 

Questa directory contiene anche 
un'altra directory, Driver_stampanti. 
Quest'ultima directory contiene driver 
per otto diverse stampanti non suppor- 
tate dalla attuale versione di Preferen- 
ces, più una versione aggiornata del 
driver Epson che corregge l'errore 
nella sezione grafica. Eccole: 

(C_Itoh_Pro - driver per C. Itoh Pro- 
writer 

Epson - driver Epson aggiornato 

Epson_LQ800 - driver Epson LQ800 

ImageWriterlII - driver per Apple I- 
mageWriter II 

NEC_8025A - driver per NEC 8025A 
SpinWriter 

Okidata-92 - driver per Okidata 92 

Panasonic_KX - driver per stampati 
Panasonic KX-P10XX (1080, 1091, ec- 
c.) Si possono utilizzare i modi super- 
script e subscript in letter quality, no- 
nostante le indicazioni contrarie del 
manuale. 

Smith-Corona_D300 - driver per 
Smith-Corona D300 

Star_10 - driver per Gemini Star-10 

Per utilizzare alcuni di questi driver, 
innanzitutto dovete introdurvi nel CLI 
e copiare il driver da voi prescelto 
nella directory DEVS/PRINTERS del 


disco Workbench, a questo punto sarà 
sufficiente attivare il Preferences e 
per suo mezzo effettuare le modifica- 
zioni che ritenete indispensabili. Ecco 
quali sono i passi che dovete effettua- 
re. Attivate la vostra stampante come 
Custom, selezionando il box sotto l'a- 
rea della sezione stampanti ed immet- 
tetendo quindi il nome del driver della 
stampante da voi precedentemente 
copiato nella directory DEVS/PRIN- 
TERS. Salvate questa nuova configu- 
razione ed uscite da Preferences, 

Ricordiamo ancora che ai driver 
della directory Driver_stampanti sì 
può accedere solamente attraverso il 
CLI. 
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Speriamo intanto che il titolo di que- 
sta directory risuoni, come il titolo del- 
la rivista, di incontenibili aspirazioni. 
Con questa directory abbiamo voluto 
far fronte a diverse prerogative che 
vogliamo caratterizzino la nostra pub- 
blicazione. Innanzitutto la necessità di 
assicurare, comunque, la correttezza 
dei listati, indipendentemente sia da 
eventuali errori tipografici, che dall'u- 
tilizzo di compilatori diversi da quelli 
utilizzati dall'autore del programma, I 
più pigri avranno certamente capito 
che questa directory eviterà loro la 
fatica di digitare i programmi, consen- 
tendo a noi, d'altra parte, di non esi- 
tare a presentare anche programmi 
impegnativi e di una certa mole. Avre- 
te già capito che il contenuto di que- 
‘sta directory sarà costituito da tutti i li- 
stati che compaiono nella rivista. 


+... @ al prossimo incontro. 


" .. dice che passerà sopra la vo- 
stra zona fra cinque minuti circa. Gli 
piacerebbe che lo salutaste. Dice che 
la sua orbita non lo porterà a sorvo- 
larvi ancora se non fra un paio di me- 
si. Quando ripasserà, proverà a tele- 
fonarvi direttamente. Arrivederci. " 
Something up there likes me, A. Be- 
ster 

" Rido molto, con voi e di me stes- 
so, e la mia risata è sonora e disinibi- 
ta. Sono un tipo piuttosto chiassoso. Ma 
non lasciatevi ingannare, anche quan- 
do faccio il buffone. La mia mente da 
gazzaladra è sempre in attesa di po- 
ter rubare qualcosa". 

A. Bester 





AVELLINO - Petretta - Tel. 0825/34057 ® 
CASERTA - De Canditiis Bruno - Tel. 
0829/321467 è CAVA DEI TIRRENI (SA) - 
Rondinella - Tel. 089/341590 e NAPOLI - 
CU.EN. - Tel. 081/6104286 e Feltrinelli - 
Tel. 081/321436 # Guida A. - Tel. 081/ 
446377 ® Guidi 
081/245527 è 














ria - Tel. 081/206687 @ Lol 
Tel, 081/241521-243534 
081/418881 ® Pisanti Renato - Tel. 081/ 
206247 € SALERNO - Palio Rodolto - 
Tel. 089/251352 





EMILIA ROMAGNA 


BOLOGNA - Bolognina - Tel. 051/359411 
‘ Feltrinelli - Tel. 051/265476 ® Non Solo 
Libri - Tel. 051/228745 e Rizzoli - Tel. 051/ 
‘229706 @ Zanichelli - Tel. 051/237389 e 
CARPI (MO) - Ri i. 059/684515 
* CESENA (FO) - Bettini - Tol.0547/21694 
- Minerva Gross - Tel: 0547/2260 ® 
FAENZA (RA) - Incontro - Tel. 0546/ 
26893 * FERRARA - Spazio Libri - Tel. 
0592/47796 * FORLÌ - Cappelli - Tel. 
0543/32641 « MODENA - Rinascita - Tel. 
059/218188 e PARMA - Feltrinelli - Tel. 
0521/37492 
0521/3057. 
0544/34535 e REGGIO EMILIA - Ariosto - 
Tel, 0522/30683 RIMINI (FO) - Galmi ll - 
Tai. 0641/524600 Moderna e Tel: 0541 
2951 

















FRIULI VENEZIA GIULIA 


PORDENONE - S. Giorgio - Tel. 0434/ 
24736 TRIESTE - |. Svevo Libreria In- 
tern. - Tel. 040/60330 » UDINE - Carducci 
di Feruglio - Tel. 0432/502786 








LAZIO, 


FROSINONE - Bianchini - Tel 0775/ 
854034 # LATINA - La mia libreria - Tel 
0773/493692 è ROMA - Ala Politecnica - 
Tel. 06/484585 ® Calliope - Tel. 06/ 
7575558 e Dei Congressi - Tel. 06/ 
5913595 e Esedra - Tel. 06/461473 e Fel- 
trinelli - Tel. 06/6797058-6790592 e Fel- 
trinelli - Tel. 06/484430 @ Gabi - Tel. 06/ 
774303 @ ingegneria 2000 - Tel. 06/ 
4744169 ® Maraldi - Tel. 06/315740 @ Mi- 
cozzi - Tel. 06/354876 e Rizzoli - Tel. 06/ 
6796641 e Self Service del Libro - Tel. 06/ 
485591 ® VITERBO - Quatrini - Tel. 0761/ 
298711 














010/298742 e Di Stefano Tec- 
nica - Tel. 010/5993821 è Feltrinelli - Tel. 
010/207665 @ Fiera Libro Porta Archi - 
Tel. 010/595878 «GENOVA SANPIERDA- 
‘RENA - Gaggiolo - Tel. 010/413887 e IM- 





GENOVA - Albaro - Tel. 010/318523 ® 
Bozzi 


PERIA - Dante - Tel. 0183/2528 e LA 
SPEZIA - Casa del Libro di Melita - Tel. 
0187/28196 e Ebraio - Tel. 0187/370986 e 
‘SAVONA - Moneta - Tel. 019/22695 








030/42476 ® COMO - Mondadori - Tel. 
1091/273424 + DESIO (MI) - Libreria di De- 
sio - Tel. 0362/625487 e GALLARATE 
(VA) - Carò - Tel. 0331/799122 ® LECCO 
(CO) - Cattaneo - Tel. 0341/363023 e LO- 
DI (MI) - Castello - Tel. 0371/52263 ® 
MANTOVA - Greco di Cervi - Tel. 0376/ 
‘360414 ® MILANO - CLUED. - Tel. 02/ 
290529 C.LUP. - Tel. 02/230545 e Dan- 
te - Tel. 02/872934 è Del Corso - Tel. 02/ 
206798 @ Dell'informatica - Tel. 02/ 
8690375 e Duomo Libri-- Tel. 02/807743 e 
Feltrinelli - Tel. 02/700386 e Hoepli Ulrico 
- Tel. 02/865446 e Ipsoa - Tel. 02/824761 
‘* Messaggerie Musicali - Tel. 02/781251 e 
Mondadori - Tel. 02/705832 ® Puccini - 
Tel. 02/2041997 @ Rizzoli.- Tel. 02/ 
807348 è S. Gottardo - Tel. 02/8321269 » 
MONZA (Mi) - ist. Pavoniano Artigianelli - 
Tel. 039/324745 e MORTARA (PV) - Mirel- 
la - Tel. 0384/98755 e PIACENZA - Centro 

- Tel. 0523/28727 e VARESE - 
F.lli Veroni - Tel. 0332/282325 e Pontiggia 





0874/6432 + ISERNIA - Patriarca A - 
Tel. 0865/50982 





PIEMONTE 


ALESSANDRIA - Bertolotti - Tel. 0131/ 
42363 è ASTI - Tre Re - Tel. 0141/539512 ® 
BIELLA (VC) - Giovannacci - Tel. 015/ 
24513 è CUNEO - l'Ippogrifo - Tel. 0171/ 
67331 è IVREA (TO) - Cossavella - Tel 
0125/423380 @ Galleria del Libro - Tel 
0125/422496 e NOVARA - Lazzarelli Ban- 
carella del Libro - Tel. 0321/29188 e La 
Talpa - Tel. 0321/390077 ® NOVI LIGURE 
(AL) - Aldus - Tel. 0143/2308 # PINEROLO 
(TO) - Elia Romano - Tel. 0121/22565 e 
TORINO - Campus - Tel.011/519959# Ce- 
lid Politecnico - Tel. 011/540875 Dante 
Alighieri di F.li Fogola - Tel. 011/53589; 
531570 e Druetto - Tel. 011/547820 e Fel 
trinelli - Tel. 011/541627 ea Scientifica di 
Belloc. & Delton - Tel. 011/655093 
Lattes Tel.011/519274 Levrotto & Bella - 
Tel. 011/832595 e Paravia Tel. 011/5408608 
Petrini - Tel.011/535463 e Scientifica Cor- 
tina - Tel. 011/6508885 e Zanaboni - Tel. 
011/6505516 * VERCELLI - Giovannacci - 
Tel. 0161/539432 





















PUGLIA 


ANDRIA (BA) - Libreria 2000 - Tel. 0883/ 
25834 @ BARI - Feltrinelli - Tel. 080/219677 
‘ Laterza - Tel. 080/211780 e BARLETTA 
(BA) - Liverini - Tel. 0889/34389 e BRIN- 
DISI - Piazzo M. Cristina - Tel. 0831/222047 
* FOGGIA - Dante - Tel. 0881/25133 e Mi- 
nerva - Tel. 0881/7285 » LECCE - Deme- 
trio Emilio - Tel. 0832/43030 ® MOLFETTA 
(BA)-ll Ghigno - Tel. 080/911365 e TARAN- 
TO - Filippi Concetta - Tel. 099/26001 








SARDEGNA 


CAGLIARI - Dessi Di Mario - Tel. 070/ 
669145 e Nuova Libreria F.lli Cocco - 
070/663887 e CARBONIA (CA) 
dello Studente - Tel. 0781/6261 @ IGLE- 
SIAS (CA) - Pusceddu Vincenzo Di Loi - Tel, 
0781/2384 ® NUORO - Centro Novecento 
- Tel. 0784/37590 @ Librerie delle profes- 
sioni - Tel. 0784/232364 » ORISTANO - 
Canu Mario - Tel. 0783/78723 e OZIERI 
(SS) - Galleria del Libro - Tel. 079/787783e 
SASSARI - il Labirinto di V. Nonnis - Tel 
079/230434 è Librorama di L. Casu - 
079/235068 - Messaggerie Sarde - Tel 
079/230028 




















SICILIA 


AGRIGENTO - Nastri dei Fili Ciaravello - 
Tel. 0922/20961 ® CALTANISSETTA - Ca- 
0934/2081 





+ Crisafulli - Tel. 095/317025 e Giannotta 
Pace - Tel.095/447629 e GIARRE (CT) - La 
Senorità - Tel. 095/934279 e MARSALA 
(TP) - Livigni Pellegrino - Tel. 0923/952637- 
957373 e MESSINA - Bonanzinga - Tel. 
090/7198551 ®.C.10.F.ALO. Del Dr. Crapan- 
zano - Tel. 090/775311 * PALERMO - Feltri 
nell - Tel. 081/5877885 # Flaccovio Dario - 
Tel. 091/562068 ® Flaccovio - Tel. 091/ 
333205 ® Nuova Presenza - Tel. 091/ 
587582 è Pirandello - Tel. 091/585840 e 
RESSI- Tel. 091/583288+ SIRACUSA - Dia- 
na Del Dr. Germano - Tel. 0931/65930 e VIT- 
TORIA (RG) - Sapere del Dr. Marangio -Tel. 
0932/988788 





TOSCANA 


AREZZO Mori Piero - Tel. 575/24687 @ FI 
RENZE - Feltrinelli - Tel. 055/29219 
219524 e Le Monnier - Tel. 055/483215 e 
Marzocco - Tel. 055/2685251 @ LIVORNO - 
Belforte - Tel. 0586/887379 Nuova di Qui 
lici- Tel. 0586/262126 LUCCA -Sestar 
Tel. 0583/46487 « MASSA - Mondoperaio - 
Tel. 0585/488409 @ PIOMBINO (LI) - La 
Bancarella - Tel, 0565/31384 ® PISA - 
C.LU. - Tel. 050/501426 @ Feltrinelli - Tel. 
050/24118 @ Vallerini Andrea - Tel. 050/ 




















40393 ® PONTEDERA (PI) - Carrara - Tel. 
0587/52410 @ SESTO F. (FI) - Rinascita - 
Tel. 055/440107 e SIENA - Feltrinelli - Tel. 
10577/44009e Senese - Tel. 0577/280845 
e Ticci- Tel. 0577/280010 





TRENTINO ALTO ADIGE 
TRENTO - Artigianell - Tel. 0461/23109 











FOLIGNO (PG) - Luna - Tel. 0742/54968 ® 
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di Emilio Orione 


Iniziamo una serie di articoli rivolti ai 
programmatori, a chi tenta di sfruttare tutta 
la potenza dell'Amiga usando linguaggi 
più evoluti del vecchio Basic e, per que- 
sto, ha bisogno di strumenti di più alto lì 
vello. Lo scopo di questi articoli è quello 
di fornire tutte le tecniche necessarie a una 
programmazione strutturata, con partico- 
lare riguardo all'Amiga. 

Inizieremo ad illustrare le strutture dati 
cosa sono, come si usano, come si imple- 
mentano nei vari linguaggi, poiché sono 
la base della maggior parte dei program- 
mi, per poi passare alla programmazione 
Top-Down, alle grammatiche, al metodo di 
Jackson e a molto altro ancora. 

Cercheremo quindi di fornire a chi si 
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Tabelle, ricerca sequenziale, 
binaria, tecniche Hash 


TRUTTURE 


DATI 


accinge a programmare con l'Amiga delle 
tecniche di progettazione di un program 
ma che rendano più facile la sua scrittura, 
la sua comprensione da parte di terzi, la 
sua modifica ed il debugging 

Programmare l’Amiga usando linguaggi 
diversi dal Basic, quali il C, il Pascal, il Mo- 
dula Il o alti, richiede una progettazione del 
programma più attenta e strutturata, non è 
più possibile sedersi davanti alla tastiera e 
iniziare a scrivere, bisogna progettare con 
cura quello che si vuole ottenere. 

Iniziamo quindi il nostro viaggio attra- 
verso l'ingegneria del software, gli argo- 
menti trattati rientrano più o meno in que- 
sta materia, parlando di strutture dati 


I dati, questi sconosciuti 


La prima domanda che ci poniamo è: 
cosa è una struttura dati? È un particolare 
modo di organizzare i dati usati da un 
programma, caratterizzato dalle operazio 
ni disponibili sui dati stessi 

Ci sono due punti di vista differenti con 
cui guardare al dato,da un lato il dato può 
essere visto guardando alla sua struttura 
interna,cioè come è stato fisicamente im 
plementato nel linguaggio (con array, pun- 
tatori...), ed è il modo classico a cui si è 
abituati, dall'altro possiamo guardare al da- 
to dall' esterno, vedendo la sua interfac- 
cia con il mondo, una visione globale che 
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tiene conto solo delle operazioni disponi 
bili sul dato stesso. 

La visione esterna è usata per progettare 
un dato ed è tutto quello che occorre cono- 
‘scere per poi usare quel particolare tipo di 
dato, l'implementazione poi,può essere fatta 
in tantissimi modi diversi, ma la struttura dati 
non deve dipendere da essa. 

Dobbiamo cambiare il nostro modo di 
pensare al dato,che diviene un insieme di 
procedure, di "primitive", che operano sul 
dato stesso. 

Per fare un esempio il 'tipo' intero e' un 
dato caratterizzato dalle varie operazioni 
che si possono compiere su di esso, som- 
ma, prodotto etc.....non è quel particolare 
modo di vedere il numero intero usato dal 
particolare compilatore. 

Nel corso di questi articoli caratterizze- 
remo le più tipiche strutture dati come lo 
stack, le tabelle, le liste, i buffer circolari e 
così via, vedendo le primitive necessarie 
a gestirli e qualche esempio implementa- 
tivo sia a livello di primitive, sia come uso 
nei programmi di queste strutture dati. 

Una comodità atta a facilitare la vita del 
programmatore disponibile con i linguaggi 
strutturati, è la possibilita di scrivere pro- 
cedure e funzioni compilabili separata- 
mente dal programma che di fatto servono 
‘a aumentare il set di istruzioni del linguag- 
gio stesso. 

Sfruttando questa possibilità potremo or- 
ganizzare le procedure di implementazione 
dei dati che illustreremo nel corso di questi 
articoli, in librerie esterne di funzioni da usare 
quando è necessario; in questo modo avre- 
mo creato nuovi "tipi" a disposizione del 
nostro linguaggio e quindi potremo avere 
variabili intere, reali, ma anche variabili stack 
0 tabelle. Per esempio il C non dispone di 
istruzioni che manipolano le stringhe, ma di 
una serie di funzioni di libreria standard, cioè 
disponibili in tutti i compilatori, che svolgono 
le normali operazioni sulle stringhe permes- 
se dal Basic o dal Pascal con sempiici as- 
segnazioni, tipo stropy(s1,52) che copia s2 
in s1, che in Pascal sarebbe s1:=s2. 

A questo punto creando una nuova serie 
di funzioni che implementino le operazioni 
permesse su uno stack, tipo pop(), push(), 
top(), avremo a disposizione, nel C come in 
altri linguaggi di un nuovo tipo, lo stack, 
usabile in modo analogo alle stringhe. 


Le tabelle 


Finito il discorso generale passiamo al- 
l'argomento di questo mese, le Tabelle. 

Vedremo innanzitutto la definizione di ta- 
bella, poi i vari tipi di ricerche che si pos- 
‘sono effettuare su di i, con degli esempi 
di implementazione e infine un esempio di 
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uso di una hash table in un programma vero 
e proprio scritto in C, chiamato TKCr ( sta 
per Token Corrector ), che serve ad eviden- 
ziare le parole chiave di un linguaggio ren- 
dendole maiuscole, un po' come fa l'editor 
Si definisce "Tabella" un gruppo di ele- 
menti detti "Record", ad ognuno dei quali 
è associata una "Chiave" che è usata per 
differenziare record diversi. 

Le chiavi poi possono essere di due ti- 
pi: semplice o esterna. 

Una chiave è detta semplice, in inglese 
‘embedded key (chiave incastrata), quan- 
do fa parte del record stesso, è un campo 
del record, per esempio è una tabella a 





/* 33333333333332232>2333>>> Token Corrector 


eeeceeeeeeeeeeeeceeeeeeeee 8 





* sbegliate le parole corrette. 


* Il file "Token", contenente le parole chiave del Modulo II scritte 
è 





* correttamente, deve 


® >3332333233>33333>>33333>> Tohen Corrector 


eeecueeeeeeeeeeeceeeeeceee 2) 


Hinclude "stdio.h* 
Hinclude "ctypa.h" 


Adefine MAXL 255 


primo 
*” 

Adefine VOID int 

fefine B00L int 

FAVE 1 

FALSE 0 

Adefine EQUALS 0 






cher 


VOIO stripnewlines 
cher *stringtoprocess ; 





viile (estringtoproc 
stringtopri 
*stringtoproci 








"id i 





) 


VOIO lowerstring (value) /* Rende minuscola una stringa #/ 





char #v 
{ 
for ( 
dvi 


value I= *\0° ; velui 
ve = tolower(*val 





un file Modulo II sostituendo alle parole con le maiuscole 


re presente nella directory corrente. 


/® Lunghezza massimo dell'input ®/ 
Wdefine HTSIZE 127 /® Ampiezza della hashtable,deve essere un numero 


hashtable[ HTSIZE ][ MAXL ]) ; 


tringtoprocess) /* Elimina ‘\n" 


66 *stringtoproci 





chiave semplice un array che ha come 
‘elementi dei record e come chiave l'indice 
stesso dell'array. 

1 Chiave | Record | 

Î I I 
' I I 
' I I 
Î I I 
I I I 


Chiave interna. 


Una chiave è detta esterna quando l' in- 
‘sieme delle chiavi risiede in una tabella se- 
parata con puntatori alla tabella dei record. 


1987 by Emilio Orione. 


dalla stringa / 





8 Inn) 
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| Chiave | | Record | 
IA 
=> 


I] 


' 
' 
Il I 
I 
' 


led 


Si possono fare ulteriori suddivisioni sulle 
chiavi: si parla di chiave primaria se la chiave 
identifica univocamente un record (come 
per l'indice di un array) 0 di chiave secon- 
daria se la chiave identifica più record. 

Prendiamo per esempio una tabella usata 
per contenere le informazioni sui libri di una 
biblioteca, i suoi record avranno una strut- 
tura di questo tipo (usando per descriverla 
un linguaggio algoritmico simile al Pascal): 
Type TipodelRecord = Record 

Autore: string[20] ; 
Anno: string[4]; 


Nota: le parole sottolineate sono parole 
chiave del linguaggio,sono simboli terminali. 

Se usiamo come chiave il campo auto- 
re, avremo definito una chiave seconda- 
ria interna poiché vi potranno essere più 
libri per uno stesso autore, viceversa se 
usiamo come chiave l'indice di un array 
di TipodelRecord, cioè facciamo le se- 
guenti dichiarazioni: 


Const DimTabella = 100; 


Type Chiave = 1.. DimTabella ; 
TipodelRecord = Record 





Var Tab : array{Chiave] of TipodelRecord; 


otteniamo una variabile di tipo tabella 
(Tab), che usa una chiave primaria inter- 
na, poiché ogni chiave identifica in modo 
univoco un solo record. 


Chiavi multiple 


Ci possono poi anche essere tabelle a 
chiavi multiple in cui l'identificazione di un 
record avviene attraverso più chiavi. Con 
questo stesso esempio potremmo utilizza- 
re l'indice dell'array come chiave primaria 
che identifichi un solo record, i campi Au- 
tore e Anno come chiavi secondarie per 
fare ricerche che producano un insieme 
omogeneo di record. 

Come abbiamo detto il particolare modo 
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int transformid( word) 
cher word[] ; 
1 
Converte une stringe in un intero che,modulo HTSIZE,fornisce 
l’indici 
lla hash. 





Ant wordindex ; 


for (term = 0, wordindex = strlen(word) -1 j wordindex > -1 ; 
wordindex--) 
term = (257*term) + word[ wordindex] ; 
term = (term < 0) ? -term : term; 
return( term % HTSIZE) ; 








int generatenewindex(originalkey,probenunber) 


int originalkey ; 
int probenumber ; 






1 
un nuovo indice per la tabella hash in all'indice 
pre. 
una collisione.Viene useto il quedreto dell'indice 
precedente per riempire la tabelle in modo piu’ uniforme. 
“” 


return( (originelkey + probenumber * probenumber) % HTSIZE) ; 


int hesh(word) 







un {indice per word sicuramente libero da collisioni. 
la e’ piena restituisce -1. 





int inithtindex ; 
int probecounter = 0; 


if (!(4dlen = strlen(word))) 
print( "Hash : Word of no lenght\n") ; 


/® Calcolo dell'indice iniziale per word */ 
Ntindex = inithtindex = transformid(word) ; 
/* Se la tabella e’ vuota siamo a posto */ 


if (*hashtable[ htindex ] == ‘\0°) 





/* Una collisione si cerca un altro indice 4/ 
for (probacounter = 0 ; probecounter < (HTSIZE / 2) ; 


intthtindex,probecounter) ; 
‘\0*) /® Trovato #/ 








ativi,le tabella e’ piene. 
L'errore e” 
*” 





gnalato con -1 


4? (probacounter >= (HTSIZE /.2)) 
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di implementare una tabella non deve in- 
fluenzare l'uso della tabella stessa, occorro- 
no cioè delle procedure che racchiudano al 
loro interno tutto quello che è implementa 
zione della tabella, e che permettano al mon- 
do esterno di operare sulla tabella. 

In pratica le operazioni standard che si 
devono compiere in una tabella sono l'inse- 
rimento e l'accesso ad un dato elemento 
cioè la ricerca. Per fare un inserimento però, 
prima bisogna cercare un posto vuoto, poi 
inserirvi il record, quindi la sua velocità di- 
pende dall'algoritmo di ricerca.Questo può 
essere fatto in modi diversi e influenza pe- 
santemente le prestazioni di un programma. 

Ovviamente dovrà esserci un valore del- 
la chiave che indichi che il record è vuoto 
per poter usare la stessa procedura di ri 
cerca, sia per inserire sia per cercare un 
determinato record, 


La ricerca 


Ci sono tre modi di effettuare una ricer- 
cai si può fare una ricerca sequenziale, una 
ricerca binaria, usare una tabella hash 

Il modo con cui si decide di effettuare 
la ricerca non deve influenzare il resto del 
programma; si crea una procedura a cui 
vanno passate sia tabella sia la chiave che 
ritorna il record corrispondente, il modo 
con cui la procedura lavora non deve di- 
pendere dal resto del programma 








return(-1) ; 
return( htindex) ; 


) 


B00L insertword( indx, word) 
cher #word ; 
char *indx ; 
n 
Inserisce una nuova parola nella tabella hash 
Ritorna TRIF «n tuttn a’ n posto,FALSE se la tabella e’ piena 





#/ 


int htindex ; 
if ((htindex = hash(indx)) == -1) 
return( FALSE) ; 
if (*hashtable[htindex] == *\0*) 
stropy( hashtable[ htindex] ,word) 
return( TAUE) ; 
) 


VOTO setupht() 

a 
La funzione inserisce i Token (parole corrette) nella tabella hash 
Si suppone che il numero di parole sio il 70% di HTSIZE 
Le parole sono lette dal file Token preso nella directory corrente 


int counter ; 
FILE *infile ; 

cher instringi MAXL ] 
cher indice[ MAXL } ; 


for (counter = 0 ; counter < HTSIZE ; counter*+) 
heshtable[counter][0] = ‘\0° ; /* Inizializza tabella */ 
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if (IC infile = fopen(*Token","r"))) ( /* Apre il file Token 6/ 
printf("Dov' e’ il File ‘Token'\n") ; 
erit(0) ; 

) 

while ( fgets(instring,MAXL,infile) ) { 


stripnewlines( instring) 
stropy( indice, instring) ; 
lowerstring(indice) ; 


if (I(insertword( indice, instring))) { 
print#("Hash Table Full!\n") ; 
entt(0)*; 

) 


) 
folose(infile) ; 
} 


int getostripped(whichfile) 


FILE Smbichfile ; 
n 
Restituisce un carattere letto do whichfile eliminando (se non si 
tratta 
di EOF) l'ottavo bit 
*“/ 
( 
int temp ; 


if ((temp = getc(whichfile)) I» EOF) 
return(temp & 0x2f) ; 
return(E0F) ; 
) 


int 





tword( infile,outfile,word) 


FILE *infile | 
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Potremmo decidere per semplicità di ef 
fettuare una ricerca sequenziale, poi per ra: 
gioni di efficenza passare ad una ricerca bi 
naria, riscrivendo solo la procedura di ricer: 
ca e non tutto il programma. Una ricerca 
sequenziale controlla tutta la tabella parten- 
do dall'inizio fino a che non trova il record. 

Conle stesse dichiarazioni di prima, una 
funzione che, passatagli come chiave un 
titolo, ritorni la prima posizione in tabella 
del record che lo contiene, è la seguente 


Function PosTitolo : string[30]): 
0..DimTabella ; 
Var Trovato : boolean ; 
i: integer; 
begin 
found:=false ;i:=1; 
while (i < =DimTabella AND 
(NOT trovato)) do 
it titolo = Tabli.itolo 
then 
(* Se sono uguali l'abbiamo trovato *) 
begin 
Posi=i; 
trovato: = true 
end; 
(* Altrimenti continuiamo con l prossimo record *) 
else 








i=î+1; 

if NOT trovato then Pos: = 0! 
(* Zero indica l'insuccesso *) 
end; 
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La ricerca binaria 


La ricerca binaria è un po' più furba. 
Per eseguirla è essenziale che i record 
‘siano ordinati in ordine crescente di chiave 
e si presta molto ad essere implementata 
con un algoritmo ricursivo. 

Si inizia a controllare il punto di mezzo 
della tabella e si vede se il record cercato 
è nella metà superiore 0 in quella inferio- 
re, poi si riapplica la ricerca alla mezza ta- 
bella così individuata. 

La velocità è proporzionale al logaritmo 
in base due, così se la tabella è composta Sd 
da mille record in media la ricerca richiederà 
dieci tentativi, mentre con una ricerca sequen- 
ziale i tentativi sarebbero stati cinquecento. do ( 

Vediamo come implementere la funzio- 
ne di ricerca per la nostra biblioteca, sup- 
ponendo che la tabella sia già ordinata 
secondo il campo titolo: 


Function Pos(Titolo : stringl90], 





int curchar ; 


while ((curchar = getostripped(infile)) |» EOF) 
if (isalphel curcher)] 
break ; 


pute( curchar, outfile) ; 


if (lisalnun(curcher)) 






curchar 
) while ((curcher 





getostrippedl infile)) 1= EOF) ; 


sword = "\0% ; 
return (curchar) ; 


low,high :chiave): ) 
0..DimTabella; 
Var mid : chiave ; B00L controlla(word) 
tai Batieardia 
iflow> high cher orli 


Controlla se word e presente nella hashtable e nel caso la 


then 
(* Non c'è il record che cerchiamo Zero indica 








N 0 sostituis 
l'insuccesso *) con la versione corretti 
Pos:=0 L'indice vieni erato con la parola tutte minuscole per 


evitare 
che un cerattere maiuscolo falsi il riconiscemento. 
Se vi sono troppe collisioni e la parola non si trova ritorna 
FALSE, viceversa ritorna TAUE. 


begin 
{" Cariano l put i mezzo 



















# 
‘ 
int htindex ; 
int inithtindex 
int probecouni 0; 
else One FOO 1; 
x); 
iftitolo < Tab[midititolo pri i 
then strepy(indice,word) ; 
(* Continuo ricursivamente la ricerca nella metà lowerstring( indice) 
inferiore *) 
Pos: = Posftitolo,low,mid-1) re presente 
(è Alce nella na separi) lelhtindex}) ; 
Pos:=Posttitolo,mid + 1,high) *- EQUALS) /* L'abbiamo trovata #/ 
‘end tropy(word, hashtable[htindex]) ; 
‘end; 





for (probecounter = 0 ; probecounter < (HTSIZE / 2); 


Per chiamare la funzione dal resto del 
programma dovrò passargli il limite infe- 
riore e quello superiore di ricerca, la chia- 
mata sarà fatta quindi in questo modo: 
Posizione: = Pos00000x,1,DimTabella); 
dove posizione è una variabile di tipo chia- 
ve e "00000" il titolo cercato. 

L'algoritmo appena descritto è ricursi- 
vo,cioè la funzione chiama più volte se 
stessa per trovare la soluzione. 

Il problema è che alcuni linguaggi non 
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probecounter++) ( 

htindex = generatenewindex(inithtindex,probecounter) ; 
if (*heshtable[htindex] == ‘\0*) 

bresk ; /* Non e’ presente */ 
else { 

stropy(fleg,hoshtable[htindex]) ; 

lowerstring(flog) ; 

if (stromp(flag,indice) == EQUALS) /* Trovata */ 

È 





stropy(word,hashtable[htindex]) ; 
break ; 
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permettono la ricursione ed inoltre certe volte 
è meglio evitarla per non riempire troppo lo 
stack di sistema. Comunque molti problemi 
hanno soluzioni sia ricursive sia iterative e 
quindi la ricursione può essere evitata. 

Vediamo come riscrivere la funzione 
Pos in modo iterativo: 


Function Pos(Titolo : string[90]): 
0..DimTabella ; 
Var 
mid,low,high : chiave ; 
trovato : boolean ; 





while (o <high) AND (NOT trovato) 
do begin 
(* Troviamo il punto di mezzo *) 
mid: =(low+ high) div 2; 
if titolo = Tab[mid].ttolo 
then 
trovato: = true; 


else 
iftitolo <Tab[midi.titolo 
then 


(* Cerchiamo solo più nella metà inferiore *) 
high: = mid-1; 


end; 
If trovato then Pos: =mid 


else Pos:=0 
(* Zero indica il fallimento della ricerca *) 
end; 
tabelle Hash 

Passiamo ora a vedere cosa sono le ta- 
belle Hash. 

Il funzionamento ideale, usando le chia- 
vi per fare ricerche in una tabella, sarebbe 
di trovare subito, al primo tentativo, il re- 
cord voluto. 

Se come chiave usassimo l'indice di un 
array questo sarebbe possibile, a patto di 
conoscere già la posizione giusta. 

Bisogna trovare un meccanismo che ci 
consenta di far corrispondere ad un va- 
lore della chiave un indice dell'array. Per 
farlo si determina una funzione di trasfor- 
mazione hash(C) che "mappi" l'insieme 
delle chiavi nell'insieme di indirizzi della 
tabella. Di solito l'insieme [C] è più grande 
dell'insieme degli indirizzi [I], si dice che 
la cardinalità di [C] è maggiore di quella 
di [I].quindi è quasi impossibile trovare una 
funzione hash che associ un Indirizzo di- 
verso ad ogni Chiave. 

Non è comunque un problema gestire un 
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cher 








} 


) 
if (probecounter >» (HTSIZE / 2))/* Troppe collisioni perole non 
trovata #/ 
return( FALSE) ; 
return( TRUE) ; 


nein(arge,argv) 


int 





( 


cher 
*” 
È 





Je[ MAXL ] ; /* Nome del file ModulaII da corri 





gere 


moutfil 
cher curmord( MAXL ] ; 
int curchar © FALSE ; 
FILE Sm2file ; /* File da corregi 





me[ MAXL ] ; /® Nome del file corretto / 


“” 





FILE *goodm2 ; /* File corretto */ 


setupht() ; 

if (argo < 2) ( 
print#( "Nome del file da correggere ? ") ; 
faets(m2filename,MAXL,stdin) ; 


) 
else 

strepy(m2filename,argv(1)) ; 
stripnewlines(m2filenome) ; 





if (I(m2file = fopen(m2filen 
printf("File not found. 
suit(0) ; 


"r")) € 





) 


stropy(m2outfila \2fileneme) ; 





” 
Modificare la line 

corretto sia 

giunto 11 suffisso ".mod".Ricordare pero’ che un suffisso e’ 

essario 

per differenziore il nome del programma de correggere do quello 

corretto 

*” 





quente se non si desidera che al file 





strcet(m2outfilener 





mod") ; /* Nome del file corretto 





it (I(goodm2 = fopenim2outtilenome,"w"))) ( 
printf("Can‘t open %s for output.\n",m2outfilename) ; 
exit(0) ; 


) 
printf( "Scrivo 11 file Xs\n",m2outfileneme) ; 


while (curcher != EOF) { 


curchar = \curword) ; 





4f (Icontrolla(curword)) { 


printf("Collisione nella Hesh Table per le parola, 
%s\n", 


curword) ; 
printf( "Controllo non effettuato su %s\n",curword) 
} 
fputs( curword,gocdm2) ; 
pute(curcher,goodm2) ; 





) 
stropy( curword,* 





feloselm2file) ; 
fclose( goodm2) 
printf( "Fatto!\n 
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conflitto di indirizzo: basta definire un funzio- 
ne di rehash che gestisca le collisioni. Po- 
niamo per esempio di applicare la funzione 
di hash ad una chiave k4 e di ottenere l'in- 
dirizzo hO nella seguente tabella: 


Indirizzo Chiave Faccio 
contenuta 
hash(k4)=h0=2 
0 
1 
- 2 KI Collisione, 
la posizione 
è già occupata 
3 Faccio 
rehash(h0)=h1=5 
4 
- 5 K2 Collisione, 
la posizione 
è già occupata 
6 Faccio 
rehashfh1)=h2=9 
7 
8 (e) 
9 Perfetto inserisco qui k4 


Il "trucco" è di applicare la funzione di 
hash alla chiave originale e la funzione di 
rehash all'indice in cui si è effettuata la col- 
lisione. Il rehash è fatto, in caso di collisio- 
ne, sia per un inserimento in tabella sia per 
una ricerca,se la tabella è fatta bene trova 
la posizione voluta in pochissimi colpi. 

Di solito una buona funzione di hash è: 
H(K) = ord(K) mod N, dove N è uguale 
alla dimensione massima della tabella più 
uno, N = DimTabella + 1 seguendo le di- 
chiarazioni precedenti; ord(k) associa un nu- 
mero alla nostra chiave, potrebbe essere il 
‘codice ASCII del primo carattere della chiave. 

L'insieme dei valori prodotti da tale fun- 
zione copre tutte le posizioni della tabella, 
ma non assicura l'assenza di collisioni. 
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Una semplice funzione di rehash con- 
siste nel provare con la posizione succes- 
siva: h1=RH(h0)=(h0+1) mod N, che in 
generale all'iesimo tentativo diventa: 
hi=RHf(hi-1)=(h0+i) mod N. 

Notare che hO" è sempre il primo in- 
dice trovato con la funzione hash, mentre 
"i" è il numero di rehash effettuati. 

Lo svantaggio di questa funzione è di 
‘creare dei grossi blocchi pieni nella tabel- 
la, mentre la tecnica hash funziona meglio 
se la tabella è piena di buchi. 

Un'altra funzione di rehash che evita la 
formazioni dei blocchi nella tabella è il qua- 
drato: hi= RH(hi-1)=(h0+i*)) mod N. 

Questa funzione di rehash è già abba- 
‘stanza buona; un altro metodo potrebbe es- 
sere quello di usare un generatore di numeri 
pseudocasuale, che migliorerebbe le pre- 
‘stazioni rispetto al metodo quadratico. 

L'importante è di non fare blocchi conti- 
gui, le chiavi vanno "mappate" nel modo più 
uniforme possibile, ee inoltre fare in modo 
che le funzioni possano riempire tutta la ta- 
bella senza tralasciare alcuna posizione. 

La scelta delle funzioni di hash e di re- 
hash è spesso critica.Da loro dipende l'ef- 
ficenza della tabella; è utile che l'algoritmo 
di ricerca e quello di inserimento non di- 
pendano da esse in modo da poterle va- 
riare senza problemi. 

Un tipico algoritmo di inserimento sarà 
di continuare a applicare la funzione di 
rehash fino a che non si trovi un posto li- 
bero, però, se la tabella è troppo piena la 
ricerca del posto vuoto non si fermerà più. 
Occorre controllare che la tabella non sia 
piena più dell'80%, oppure fissare un nu- 
mero massimo di tentativi di rehash prima 
di uscire con condizione di posto non tro- 
vato. Per evitare che, in un programma, 
si verifichino queste condizioni di errore 


Rise 


per tabelle troppo piene, occorre dimen- 
sionare accuratamente la tabella in modo 
che sia in grado di contenere tutti i dati 
necessari senza riempirsi troppo. 


Ottimizzazione di un 





h_table 


Un modo per migliorare le prestazioni 
di una hash table è quello di fissare le di- 
mensioni massime della tabella usando un 
numero primo. Naturalmente più le dimen- 
sioni della tabella sono grandi rispetto alla 
quantità dei dati che essa deve contene- 
re, più le prestazioni saranno migliori,ma 
ciò porterà ad un maggiore spreco di me- 
moria; la scelta di cosa sia meglio va fatta 
di volta in volta. 

Vediamo una tabella comparativa delle 
prestazioni in termini di velocità di una hash 
table usando le due diverse funzioni di re- 
hash viste: indichiamo con A la percentuale 
di riempimento della hash table, con RL la 
funzione di rahash lineare e con RQ la fun- 
zione di rehash quadratica. Nella tabella vie- 
ne riportato il numero medio di accessi all 
hash table per trovare un posto vuoto. 


A TRL RO 
0,1 1106 1,05 
0,5 11,50 1,44 
0,75 | 2,50 1,99 
09 1 5,50 2,79 
1 1 Infiniti Infiniti 


Vediamo che anche con la RQ in cond 
zioni estreme, tabella piena al 90%, non si 
superano i tre tentativi (2,79) per trovare un 
posto vuoto. In generale la RQ è sempre da 
preferire, ameno che non si disponga di un 
generatore pseudorandom. Le hash table 
‘sono molto usate, specie per applicazioni in 
cui la velocità di ricerca è critica, per esem- 
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pio la symble table di un compilatore è rea- 
lizzata con tecniche hash. 


Uso dell’Hash table 


Vediamo un esempio di uso pratico di 
una hash table. Pur con tutti i suoi difetti 
l'editor dell'AmigaBasic ha un pregio: evi- 
denzia in maiuscolo le parole chiave del 
linguaggio abbellendo il programma e ren- 
dendolo più leggibile. 

A volte scrivere in maiuscolo le parole 
chiave diventa un fatto non soltanto este- 
tico, ma essenziale al funzionamento del 
programma. ll compilatore Modulali della 
TDI Software Inc. disponibile per l'Amiga 
distingue fra caratteri maiuscoli e minuscoli 
e quindi non riconosce le parole chiave 
non scritte in maiuscolo. 

Il poter scrivere tutto un programma 
senza dover ricorrere sempre allo SHIFT, 
come avviene per l'AmigaBasic, è senz'al- 
tro una comodità ed il programma TkCr 
‘serve appunto a fare questo. 

Usando TKCr potrete scrivere un pro- 
gramma in Modulall usando un qualsiasi 
editor di testi, senza preoccuparvi delle 
maiuscole, poi invocare TkCr passandogli 
‘come argomento il file testo così scritto e vi 
troverete un nuovo file con l'aggiunta del suf- 
fisso ".mod" pronto per essere compilato, con 
tutte le lettere maiuscole al posto giusto. 

Per funzionare TKCr richiede la presenza 
nella directory corrente di un file chiamato 
Token contenente tutte le parole da rendere 
maiuscole scritte in modo corretto. 

Queste parole all'atto dell'esecuzione del 
programma verranno messe in memoria in 
una hash table e poi confrontate con tutte 
le parole presenti nel file testo esaminato. 

In caso di uguaglianza, (i confronti ven- 
gono effettuati a lettere tutte minuscole) la 
parola contenuta nel file token viene so- 
stituita a quella contenuta nel file di testo. 

Per un grosso file sorgente gli accessi 
alla hash table sono molto numerosi, ma il 
tempo di esecuzione si mantiene ugual- 
mente molto basso. Lavorando in ram: un 
file di circa 30K viene corretto in circa tre 
© quattro secondi, mentre il tempo richie- 
sto da una tabella ad accesso sequenziale 
‘o anche binario sarebbe stato proibitivo. 

Per chi proprio vuole evitare l'uso dello 
SHIFT è anche possibile inserire nel file 
Token i nomi delle funzioni di libreria che 
verranno corrette come le parole chiave. 

Ad esempio il compilatore della TDI vuo- 
le che la funzione WriteString sia scritta 
proprio cosi, e non writestring o WRITE- 
STRING, basterà quindi inserire nel file To- 
ken "WriteString" per doversi più preoc- 
cupare di come scriverla. 
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L'uso di TKCr non è utile solo agli utiliz: 
zatori del compilatore Modulali della TDI, ma 
anche ad utilizzatori di altri linguaggi. Per 
‘esempio l'editor del compilatore True Basic 
della True Basic inc. non converte le parole 
chiave del linguaggio in maiuscolo, pur non 
facendo distinzione fra miuscolo e minusco- 
lo; basta sostituire il file Token presentato in 
questa rivista con uno che contenga le pa- 
role chiave del True Basic, per poter miglio 
rare la leggibilità di tuttii programmi scritti in 
questo linguaggio. 





/% >3>33333>333>»33333332333>>> Primi 


eeueeeeeeeeee tenere eceeeeeeeeeeee 1 


primi ® 
® compresi tra 1 e "n°. 


2 
* e minore di 3000. 


* Viene cresto il file "Primii-n" 


* Se outputfile non e’ specificato "Primii-n° e’ creato in ram:. 


® Se n non e” 


® >3333333333333333>333333333>3> Primi 
eecceneceeeceeeeeeceeeeeeceeeeeeee 9/ 





char outname[MAXL] , sup: 
FILE *fopen() ,®out 
int out = O,err » 0; 
long sup,1,3 

ine” crivello(WAXI]; 








mile (--arge > 0 CG tesserato), = 





for (8 = argv[0]+1 
switch (*s) { 





al 
default: 


printf("Primi: opzione scorretta %c\n",#s); 


erre 1; 
break; 


if (err == 1) ( 


printé("Uso: Primi -o outputfile [ n ]\n"); 


extt(0); 


) 
if (out «= 1) { 
“argo; 
strepyl outname,*argv++); 


Il crivello di Eratostene permette di calcolare tutti i numeri 


Uso: Primi -o outputfile [ n] , con n intero positivo maggiore di 
. 


specificato viene richiesto. 


riore 





CIA MAXL] ; 


TKCr 


Passiamo ora velocemente ad esaminare 
più da vicino il funzionamento di TKCr, fa- 
cendo notare alcune cose non riportate nel 
commenti. All ‘inizio viene dichiarata la co- 
stante HTSIZE, che contiene la dimensione 
massima della hash table.I| valore fissato in 
127 (numero primo) e' più che sufficente per 
il file Token usato.Chi volesse aumentare le 
‘dimensioni del suddetto file e si trovasse ad 
‘avere una tabella troppo piena, si ricordi di 


che contiene i numeri primi. 


sima dell'input */ 
1 crivello #/ 








#-7) /® Verifica le opzioni #/ 
Ù) 
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settare HTSIZE con un altro numero primo. 
Siccome calcolare a mente i numeri primi 
dopo 127 può essere un tantino difficolto- 
so, abbiamo inserito anche un altro pro- 
grammino, anche esso scritto in C, che, sfrut- 
tando il crivello di Eratostene, calcola tutti i 
numeri primi compresi fra uno e un numero 
‘scelto dall'utente. Continuando il nostro e- 
“same di TKCr troviamo la funzione Transfor- 
mid( che altro non è che la funzione di Ha- 
‘sh.Al posto di ord() viene usato un algoritmo 
un po' più complicato che sfrutta tutti i ca- 
ratteri della chiave per trasformare la chiave 
in un numero, anche se questo non cambia 
di molto le prestazioni. 

Subito dopo c'è la funzione GenerateNe- 
windex( che è una funzione di ReHash qua- 
dratico.La funzione nel programma chiama- 
ta Hash() è in realtà la funzione di ricerca di 
un posto vuoto nella tabella Il numero mas- 
‘simo di tentativi prima del quale fermarsi di- 
chiarando un errore per tabella piena è fis- 
sato in HTSIZE / 2, che è sicuramente un 
numero alto di prove (ricordate che con la 
tabella piena al 90% il numero medio di 
tentativi è tre).Per un buon funzionamento si 
‘suppone che il numero di parole corrette in- 
‘serite in Token sia il 70% di HTSIZE, cioè 
essendo HTSIZE = 127 il numero massimo 
di parole inseribili in Token è circa 89. 

Queste tre funzioni sono di carattere as- 
solutamente generale e riusabili in qualun- 
que programma che usi una hash table. 

Il nome del file da correggere può es- 
sere inserito nella linea di comando subito 
dopo il nome del programma, in caso con- 
trario verrà richiesto esplicitamente dal 
programma. 

Ecco due invocazioni corrette di TKCr 
per correggere il file "testo” : 

1) TKCr testo 

2) TKCr 

Nel secondo caso alla richiesta "Nome 
del file da correggere ?" si dovrà rispon- 
dere "testo". In entrambi i casi verrà pro- 
dotto un file "testo.mod" contenente le 
maiuscole corrette. 


Arrivederci 


Questo è tutto per il momento, speriamo 
che gli argomenti trattati questo mese Vi ab- 
biano fornito degli spunti per i vostri pro- 
grammi, in ogni caso chi volesse presentare 
delle procedure particolarmente efficenti che 
implementano delle strutture dati o deside- 
rasse chiarimenti su argomenti particolari 
può scrivere presso la redazione di "Amiga 
Magazine”. Nel frattempo provate a speri 
mentare l'uso delle tabelle viste nei vostri 
programmi e, quello che è più importante 
per imparare a programmare bene, Com- 
pilate gente Compiate Ill 
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) 

it (argo == 0) ( 
print#( "Inserisci il limite superiore del crivello: "); 
scanf("%1d",Gsup); 


else 
sup = atoi(*argv); 

4f (sup < 3 II sup > 3000) { 
printf( "Estremo superiore non valido. Renge(3-3000)\n"); 
exit(0); 


) 

if (out =» 0) ( 
stropy( outname, 
itoa( sup, supascii 
stroat(ocutneme, 





) 

if (Iouttil 
print#("Non posso aprire Xs\n",outname); 
exit(0); 





) 
fprintelouttile,"1\n°); 








ECO) 
1%) 
4f (crivello[i] ) € 
fprintà(outfile, "1d\n",1); 
for (I= i; g ded) 





crivello[ j) 


4 
foloseloutfile); 





sfi+s) = n 10 + 70%; 
) while ((n /= 10) > 0); 
if (segno < 0) 

sli] = 1%; 





reverse(s) /* Inverte una stringa */ 
cher s[}j 
{ 


int csi.di 

for (i = 0,4 = strien(e)-1;i < g;i++,1--) ( 
ce stili 
stile sg; 
sti = ci 


atoi(s) /® Converte une stringe în un intero */ 
char s(]i 
{ 

Anti, 






for (4 = O;s[4) ==" "JI e[4] me “\n° |l [4] me "\t";i+0} 
segno = 1; 
4f (s[1) "+ 14 sti] 





segno = (slis+] = +7) 71 
for (n = O;s[i) >= ‘0° 66 sfi) 
ne 10*n+sli) - ‘0%; 

return (segno * n); 





d04) 
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Prima puntata di un completo corso 
di programmazione sul linguaggio Assembly MC68000, 
il linguaggio macchina dell’Amiga 


li numero di linguaggi di programmazione 
attualmente esistenti è semplicemente enor- 
me; la maggior parte di essi è costituita da 
linguaggi di alto livello, che possono essere 
potenzialmente utilizzati su ogni computer 
‘esistente sulla faccia della terra; parecchi di 
questi sono correntemente implementati sul- 
l’Amiga e molti altri lo saranno in un futuro 
più o meno prossimo. Accanto ai linguaggi 
evoluti esiste però una serie di linguaggi, 
ognuno dei quali funziona solo su una ben 
determinata categoria di computer, che ven- 
gono identificati con il nome collettivo di ‘lin- 
guaggi Assembiy'; ogni famiglia di micro- 
processori possiede il suo personale lin: 
guaggio Assembly, in tutto 0 in parte incom- 
patibile con quelli di tutti gli altri processori 
Questa torre di Babele informatica avrebbe 
decretato la scomparsa di tali linguaggi dal 
l'uso comune, se non fosse stato per un 
piccolo particolare: l'Assembly, non essen- 
do ne' interpretato nè compilato ma diretta- 
mente compreso ed eseguito dal processo 
re, è il linguaggio più efficiente che esista. 
Si può dimostrare matematicamente che 
l'Assembiy è il più veloce tra tutti i linguaggi 
passati, presenti e futuri implementabili su un 
determinato microprocessore, nonché il me- 
nno affamato di memoria (fatta eccezione per 
i linguaggi interpretati ove l'interprete sia re- 
sidente in ROM). Un altro fattore che ha li- 
mitato in concreto il successo dell'Assembly 
è la diffusa convinzione che sia difficilissimo 


ORSO 
I 


di Paolo Russo 






usarlo: potrete rendervi personalmente con- 
to seguendo questo corso dell'infondatezza 
di tale pregiudizio. La programmazione in 
Assembly non richiede di fatto sforzi mentali 
molto superiori a quelli imposti da linguaggi 
presunti evoluti come il C o il Forth, 


Un po’ di nomenclatura 


Esistono diversi termini di uso comune 
nell'informatica la cui conoscenza è con- 
sigliabile in generale e d'obbligo per i pro 
grammatori in Assembly in particolare: bit, 
byte, word, long word, RAM e ROM. 

BIT: contrazione di Binary digiT che si- 
gnifica cifra binaria; trattasi di un ente ca- 
pace di assumere due soli possibili valori 
(0, se preferite, di esistere in uno solo di 
due possibili stati) chiamati convenzional- 
mente zero e uno. 

BYTE: una sequenza di otto bit. Unità 
di misura della quantità di informazione, 
deve la sua popolarità al fatto che i primi 
personal computers (e molti di quelli at- 
tuali) erano a otto bit, cioè la loro memo- 
ria era fisicamente suddivisa in gruppi 
(chiamati parole) di otto bit. 

WORD: questo termine possiede due s- 
gnificati distinti: il primo è quello, letterale, di 
parola’; il secondo, caratteristico dell'As- 
sembly MC68000, è quello di ‘parola di 16 
bit'. LONG WORD: nel caso dell'Assembly 
MC68000, significa "parola di 32 bit' 






RAM: Random Access Memory, memo- 
ria a accesso casuale (inteso come il con- 
trario dell'accesso sequenziale); trattasi di 
un dispositivo molto veloce per la memo- 
rizzazione di informazioni, presente in ogni 
computer; qualcuno (assai pochi, in veri 
ta') la chiama RWM, Read-Write Memory. 

ROM: Read Only Memory, memoria a 
sola lettura; differisce dalla RAM in un solo 
aspetto: i dati vengono scritti nella ROM una 
volta sola (spesso dallo stesso produttore del 
componente) e non possono essere più nè 
cancellati nè modificati, ma solo letti. Rispetto 
alla RAM, la ROM presenta il vantaggio di 
non perdere i dati immagazzinati quando si 
‘spegne il computer. 


Organizzazione della memoria 


La memoria (sia RAM che ROM) è sud: 
divisa in parole che, nel caso del nostro 
Amiga, sono di 16 bit; tuttavia, per motivi 
storici e pratici, può anche essere pensata 
come suddivisa in byte. | byte sono nume- 
rati in modo da poterli distinguere l'uno dal- 
l'alto e tali numeri, chiamati indirizzi’, par- 
tono da zero e vanno fino a 16777215 (no, 
non dovete impararlo a memoria). | primi 
524288 byte sono i famosi 512K (1K= 1024 
byte: 512x1024= 524288) di chip RAM che 
ogni Amiga possiede; i rimanenti indirizzi 
possono essere occupati dalla ROM, da e- 
spansioni di RAM o da dispositivi memory 
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mapped'{ritorneremo in seguito su questo 
argomento con assai maggiori dettagli). Sul- 
la memoria e' possibile eseguire due ope 
razioni fondamentali, dette lettura e scrittu- 
ra: nel primo caso noi leggiamo il contenuto 
di uno 0 più byte di memoria dopo averne 
specificato l'indirizzo, nel secondo scriviamo 
un certo valore in una certa zona della me- 
moria dopo aver specificato sia l'indirizzo sia 
il nuovo valore, che verrà sostituito al pre- 
cedente contenuto. Nella quasi totalità dei 
casi, quando parleremo di lettura o scrittura 
sarà sottinteso che è il microprocessore, da 
noi programmato, a effettuare tali azioni. O- 
gni operazione eseguita sulla memoria viene 
chiamata ‘accesso alla memoria". 

A ogni indirizzo è associato quindi un 
byte. Le word, al contrario, essendo sequen 
ze di due byte, esistono solo a indirizzi pari 
0, 2, 4,6 e così via. A esempio, la word 0 è 
formata dai byte 0 e 1, la word 2 dai byte 2 
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e 3. Due qualsivoglia Word consecutive for 
mano una long word, la quale di conseguenza 
deve avere unindirizzo parî; a esempio, la long 
word 0 è formata dalle word 0 e 2 (e quindi 
dai byte 0, 1, 2.69) la long word 2 dale word 
2 e 4 (e quindi dai byte 2, 3, 4 e 5). 

Si deduce da quanto detto che le long 
Word sono parzialmente sovrapposte a 
due a due; non c'è niente di male in ciò, 
basta ricordarlo sempre. Se tentate di ac- 
cedere a una word 0 a una long word 
specificando un indirizzo dispari il vostro 
programma si bloccherà provocando una 
Guru Meditation di tipo 00000003. 


Le rappresentazioni binaria 
ed esadecimale 


Chi conosce già questo argomento è ut: 
ficialmente autorizzato a saltare questo ca- 
pitolo. Anni fa le basi diverse da dieci non 





venivano usate con i linguaggi evoluti, ma 
già da un po' di tempo chi lavora in C 0 in 
Forth trova spesso utile conoscerle; la rap: 
presentazione esadecimale, a esempio, è 
largamente impiegata nei programmi in C 
descriti nei manuali dell'Amiga. 

È opportuno inoltre considerare il fatto 
che molti tool per il debugging come moni- 
tor e disassembler usano l'esadecimale. Se 
rifiutate di imparare queste rappresentazioni 
potrete ugualmente lavorare in Assembly, 
ma presto o tardi arriverete a un punto in 
cui rimpiangerete di non averle apprese. 

Tutti conoscono la numerazione in base 
dieci: ogni numero è composto da una 
stringa di cifre, ognuna delle quali può 
assumere dieci possibili valori (da zero a 
dieci meno uno); la cifra più a destra (se 
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per semplicità ci limitiamo agli interi) è quel- 
la meno significativa, comunemente detta 
cifra delle unità; ogni altra cifra deve es- 
‘sere moltiplicata per il valore del posto in 
cui si trova, tenendo presente che il va 
lore della posizione aumenta di un fattore 
dieci ogni volta che ci si sposta di un po- 
sto e sinistra. 

Quando si passa a un altro sistema di 
numerazione, a esempio in base due, ba- 
‘sta sostituire la parola due alla parola dieci 
nelle frasi precedenti. A esempio, 4321 si- 
gnifica 1+2x10+3x10x10+4x10x10x10, 
mentre $4321 (in futuro useremo il segno 
‘$' per introdurre un numero in esadeci- 
male e il segno '%' per il binario) significa 
1+2x16+3x16x16+4x16x16x16 e infine 
%4321 non ha senso perché in binario le 
cifre da due in su non esistono, proprio 
come in decimale non esistono le cifre da 
dieci in su: la cifra di massimo valore e' il 
nove. Un esempio di numero binario è 
%1101 chesignifica1+0x2+1x2x2+1 
x2x2x2=13. 

Naturalmente, se in binario esistono so- 
lo due cifre e in decimale ne esistono die- 
ci, è facile intuire che in esadecimale ne 
esistono sedici. Le cifre da dieci a quin- 
dici vengono rappresentate con le lettere 
dell'alabeto da A a F (A=10, B=11, 
C=12, D=13, E=14, F=15): a esempio 
$2A3C=12+3 x 16+10 x 16 x 16+2 x 
16 x 16 x 16=10812. 

L'utilità del sistema esadecimale è do- 
vuta al seguente fatto: i computer lavorano 
in binario, ma tale notazione è eccessiva- 
mente scomoda per un essere umano a 
causa della sua prolissità (a esempio 200 
diventa %11001000 in binario); la notazio- 
ne esadecimale è invece molto compatta 
ed è davvero molto facile convertire un 
numero dal binario all'esadecimale e vice- 
versa. 

Il metodo consiste nel suddividere il nu- 
mero binario in gruppetti di quattro cifre e 
convertirli separatamente in singole cifre 
esadecimali: %1100101100001 diventa 1 
1001 0110 0001 e quindi $1961. Ometto 
la dimostrazione, peraltro elementare, di 
questa proprietà che deriva essenzialmen- 
te dall'essere il sedicì una potenza intera 
del due. Il passaggio dal binario o dall'e- 
sadecimale al decimale non è invece al- 
trettanto immediato. In generale, non av- 
vertirete quasi mai la necessità di conver- 
tire numeri manualmente: ci penserà l'as- 
sembler a farlo per voi. 


Cos’è un microprocessore 
Il microprocessore è il cuore di ogni 


personal computer, o meglio ne è il cer- 
vello. Esso può essere considerato alla 
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stregua di un computer in miniatura, ca- 
pace di eseguire istruzioni molto semplici 
e dotato di qualche decina di byte di RAM 
interna ad accesso molto veloce, suddivisa 
in unità chiamate registri. 

Questi ultimi sono concettualmente mol- 
to simili alle memorie di una calcolatrice in 
quanto sono presenti in numero limitato e 
vengono individuati tramite nomi conven- 
zionali stabiliti una volta per sempre, al 
contrario delle variabili di un linguaggio 
evoluto il cui numero e i cui nomi possono 
variare da programma a programma; tut- 
tavia, mentre le memorie di una calcola- 
trice sono appositamente progettate per 
immagazzinare numeri in virgola mobile, i 
registri sono dispositivi capaci di memo- 
rizzare ognuno n bit di informazione il cui 
‘esatto significato può variare in maniera 
assai ampia: nella maggior parte dei casi 
questi bit verranno usati per rappresentare 
un numero intero, ma nessuno impedisce 
di costruire programmi che li interpretano 
invece come un numero in virgola mobile 
o addirittura di utilizzarli indipendentemen- 
te l'uno dall'altro come una serie di flag. 

Questa affermazione potrà stupire tutti 
quei programmatori che hanno sempre 
fatto uso di quei linguaggi evoluti in cui 
esistono tipi di dati rigidamente distinti e 
incompatibili tra di loro: se una variabile è 
stata dichiarata a esempio come intera non 
potrà essere mai utilizzata per memorizza- 
re un numero in floating point e vicever- 


sa 

Questa regola, rispettata in quasi tutti i 
linguaggi evoluti esistenti, viene invece cla- 
morosamente violata dall'Assembly in cui 
| tipi di dati sono virtualmente inesistenti, 
0, più esattamente, esistono solo nella 
mente del programmatore e nella struttura 
generale del programma. Un esempio 
chiarirà meglio questo concetto. 

Supponiamo di aver posto delle infor- 
mazioni nei registri DI e D2 e di far ese- 
guire poi al processore l'istruzione ADD 
D1,D2; il 68000 preleverà i contenuti dei 
due registri, li interpreterà come numerì 
interi a 16 bit (cioè, come vedremo più 
avanti, di valore compreso tra -32768 e 
+32767: ciò che in C viene chiamato short 
integer) e li sommerà, ponendo il risultato, 
‘anch'esso intero, nel registro D2. Tutto ciò 
‘accadrà indipendentemente dalla natura 
dei dati che abbiamo inserito nei registri 
Di e D2, in quanto l'istruzione ADD D1,D2 
forza il processore a partire dal presuppo- 
sto che i summenzionati registri contengo- 
no interi a 16 bit. 

‘Se invece l'istruzione fosse stata ADD.B 
D1,D2 il pr re avrebbe sommato i 
contenuti dei registri considerandoli interi 
a otto bit (il suffisso .B significa Byte; in C 





verrebbe chiamato char), mentre se il 
68000 avesse eseguito un BSET D1,D2 
avrebbe settato, ossia posto a uno, il DI- 
esimo bit del registro D2, interpretando 
quindi il contenuto di D2 come una serie 
di bit indipendenti. 

Forse penserete che tutto questo pro- 
vochi una gran confusione, ma non è così 
al programmatore è semplicemente con- 
sentita la massima libertà nel manipolare i 
dati e nel commettere errori, e proprio que- 
sta libertà rappresenta uno dei maggiori 
punti di forza dell'Assembly. Supponiamo 
di avere un intero nel registro DI e di vo- 
ler porre in D2 il valore 2°2D1; il metodo 
più semplice per raggiungere tale risultato 
consiste nell'azzerare tutti i bit di D2 tranne 
il Di-esimo, che deve essere invece set- 
tato. A esempio 2°3=8=%00001000; dal 
momento che il bit meno significativo, ov- 
vero quello più a destra, è per convenzione 
il bit numero zero e dato che la numera- 
zione dei bit procede da destra a sinistra 
si vede subito che l'unico bit settato è pro- 
prio il numero tre. 

Saranno quindi sufficienti due istruzio- 
ni: CLR D2, che azzera D2 considerandolo 
uno short integer, e BSET D1,D2, che, 
come spiegato in precedenza, setta il D1- 
‘esimo bit di D2, considerando quindi que- 
st'ultimo come una stringa di bit indipen- 
denti. Ecco quindi che uno coppia di istru- 
zioni apparentemente contraddittorie, at- 
tribuendo ognuna a D2 un diverso signi- 
ficato, raggiunge invece lo scopo prefisso. 

Un tipico programma in Assembly, per 
quanto possa sembrare strano, letteral- 
mente pullula di trucchi di questo genere. 

Ogni processore possiede un registro 
chiamato PC (Program Counter, contatore 
di programma; qualcuno lo chiama IP, In- 
struction Pointer, puntatore alle istruzioni) 
che contiene l'indirizzo dell'istruzione in 
fase di esecuzione. Il processore infatti non 
fa altro che ripetere le seguenti operazioni 
in un ciclo senza fine: legge dalla memo- 
fia il codice di una singola istruzione, in- 
‘crementa il PC inmodo che punti alla pros- 
sima, decodifica l'istruzione e la esegue. 
Il PC serve quindi a ricordare al proces- 
sore a che punto del programma è arri 
vato; una qualunque istruzione di salto, 
condizionato o non, agisce semplicemente 
‘cambiando il contenuto del PC. 

Un altro registro sempre presente è lo 
SP (Stack Pointer, puntatore allo stack); lo 
stack è un'area di memoria destinata a 
immagazzinare gli indirizzi di ritorno delle 
subroutine, anche se spesso viene utiliz: 
zato anche per altri scopi. Ogni chiamata 
di subroutine decrementa di quattro unità 
lo SP, trasferisce il contenuto attuale del 
PC nella long word puntata dallo SP e in- 
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fine pone nel PC l'indirizzo della subrou- 
tine da eseguire. Ogni istruzione di ritorno 
ritrasferisce nel PC il valore puntato dallo 
SP e incrementa quest'ultimo di quattro 
unità, ripristinando così le condizioni esi- 
stenti prima della chiamata di subroutine. 
Questo argomento, data la sua grande 
importanza, verrà trattato in futuro più e- 
stesamente. 








gisters) i cui nomi differiscono da quelli dei 
registri dati unicamente per la presenza 
della lettera A al posto della D. 

In teoria i registri indirizzi dovrebbero 
essere usati per immagazzinarvi, come si 
può facilmente immaginare, degli indiriz- 
Zi, mentre i registri dati dovrebbero servire 

inte a contenere qualunque ti- 
po di dato che non sia un indirizzo. 


Schema dei registri 
del processore. 








Il modello di programmazione 
del 68000 


In fig.1 è illustrato lo schema dei regi- 
stri del 68000. Ogni rettangolo rappresen- 
ta un registro, il cui numero di bit è grafi- 
camente simboleggiato dalla lunghezza 
del rettangolo. Potete quindi vedere che il 
68000 possiede otto registri dati (data re- 
gisters) i cui nomi sono formati dalla let- 
tera D seguita da un numero da zero a 
selte, più otto registri indirizzi (address re- 
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Dal punto di vista pratico, l'unica diffe- 
renza tra questi due tipi di registri consi- 
ste nel fatto che molte istruzioni, come a 
esempio le precedentemente introdotte 
CLR e BSET, agiscono solo sui registri dati, 
mentre qualche altra istruzione, come a 
‘esempio LEA (Load Effective Address), a- 
gisce solo sui registri indirizzi; oltre a ciò, 
‘solo questi ultimi possono essere usati co- 
me puntatori. Il registro A7 è un po' sui 
generis in quanto coincidente con lo stack 
pointer, il tutto per motivi di praticità: 





questo modo infatti lo SP può essere ge- 
stito con la stessa flessibilità di un registro 
indirizzi. Un'altra caratteristica che rende 
particolare tale registro è la presenza di un 
‘suo doppione chiamato A7', che funge da 
‘stack pointer secondario; il 68000 possie- 
de in effetti due stack pointer e il motivo 
di questa stranezza apparirà chiaro dopo 
aver introdotto il concetto di modo opera- 
tivo. 

Il processore, in ogni dato istante, può 
trovarsi in uno di due possibili stati o modi 
operativi chiamati modo supervisore altri- 
menti noto come privilegiato e modo 
utente. Quando il processore funziona in 
modo supervisore possiede il controllo 
‘completo del computer, mentre se si trova 
in modo utente non può eseguire deter- 
minate istruzioni che vengono pertanto de- 
finite privilegiate. Tutto ciò serve, nei siste- 
mi multitasking, a impedire che un task 
impazzito a causa di un bug possa para- 
lizzare il computer eseguendo un'istruzio- 
ne privilegiata (che, se fosse eseguita da 
un programma malfunzionante, mettereb- 
be a soqquadro il sistema operativo). 

Bisogna onestamente riconoscere che 
si tratta di una misura di sicurezza del tutto 
inadeguata: ogni possessore di Amiga sa 
che se uno dei programmi che girano in 
quel momento sul computer salta a causa 
di un bug non vi è alcuna speranza di sal- 
vare gli altri task: la ben nota Guru Medi- 
tation tronca qualunque tentativo di illuder- 
si in tal senso. Sappiate comunque che 
esistono due diversi stack, uno dei quali 
viene usato in modo supervisore, l'altro in 
modo utente; quasi tutti i programmi che 
scriverete agiranno completamente in mo- 
do utente. 

Il PC lo conoscete già; lo SR (Status 
Register, registro di stato) è l'unico regi- 
‘stro a 16 bit del processore e contiene al- 
cune informazioni circa il corrente modo 
operativo, la priorità dell'interrupt, l'attiva- 
zione del funzionamento in modo trace e 
una serie di cinque flag che vengono in- 
fluenzati dal risultato dei calcoli che il pro- 
cessore sta svolgendo. Tutti i registri del 
68000, fatta eccezione per lo SR, sono a 
32 bit e proprio questo fatto ha causato la 
nascita di quella leggenda in base alla 
quale il 68000 sarebbe un microproces- 
sore a 32 bit. Tale leggenda risulta infon- 
data, non essendo la ALU (Arithmetic Lo- 
gic Unit) nè il bus del processore a 32 bit, 
ma non vi è comunque dubbio che la di- 
mensione e soprattutto il numero dei regi- 
stri del 68000 siano alcuni tra i motivi prin- 
cipali che lo rendono uno dei più efficienti 
processori a 16 bit che siano mai esistiti, 
immensamente più potente a esempio 
dell’8088 tipico del mondo MS-DOS. 
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Prima puntata di un corso sull’AmigaBASIC: l'interprete BASIC dell’Amiga 


di Paolo Russo 


Che il BASIC sia il linguaggio di pro- 
grammazione più diffuso sui personal 
‘computer non è un mistero per nessuno. 
Purtroppo il BASIC detiene anche un altro 
e meno desiderabile primato, quello del 
linguaggio più denigrato del mondo; nes- 
sun altro linguaggio ha mai suscitato un 
più vasto mare di polemiche, nè è stato 
mai fatto oggetto di strali da parte di tanti 
e tanto autorevoli personaggi del mondo 
dell'informatica. Sembra infatti molté diffu- 
sa l'abitudine di pensare all'informatica co- 
me a una medaglia con due facce che 
potremmo definire del bene e del male, 
simboleggiate rispettivamente la prima dal 
Pascal e dai suoi derivati e la seconda dal 
BASIC, acronimo che, ricordiamolo anco- 
ra una volta, significa proprio Beginners 
All-Purpose Symbolic Instruction Code, os- 
sia linguaggio polivalente per principianti. 
Bisogna onestamente ammettere che la 
prima versione del BASIC era davvero a- 
troce, ma da allora molta acqua è passata 
sotto ì ponti. 

Il fatto che il BASIC fosse molto diffuso 
‘sui personal lo ha reso un linguaggio vivo 
come pochi altri, ovvero un insieme di dia- 
letti in indipendente, continua e rapida e- 
voluzione. Il BASIC è quindi diventato sem- 
pre più serio e strutturato, al punto da 
rendere anacronistiche le critiche che an- 
cor oggi gli vengono mosse, senza per- 
dere la sua grande dote: la enorme sem- 
plicità d'uso, che nessun altro linguaggio 
è mai riuscito a eguagliare. L'Amiga è un 
computer innovativo come pochi altri, e il 
suo dialetto BASIC deve essere, e in certa 
misura è, almeno altrettanto innovativo. 
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Questa serie di articoli illustrerà tutte le 
caratteristiche peculiari dell'AmigaBASIC: 
la strutturazione, il controllo del mouse, dei 
menu a discesa, della grafica, della sintesi 
sonora e vocale e chi più ne ha più ne 
metta. 


I tipi di dati 


La funzione principale di un computer 
consiste nella manipolazione di informa- 
zioni di ogni genere, che devono essere 
presenti nella memoria della macchina in 
una forma ben precisa. Decenni di espe- 
rienza programmatoria mondiale suggerì- 
“scono che le due categorie di dati più im- 
portanti sono i numeri e le stringhe alfa- 
numeriche: con questi due tipi di dati fon- 
damentali si può rappresentare qualunque 
informazione in maniera abbastanza sem- 
plice. A esempio, 123 è un numero men- 
tre "salve" è una stringa. 

Il fatto che numeri e stringhe siano tipi 
di dati differenti significa che la variabili che 
li memorizzeranno dovranno avere una 
struttura interna diversa e che le operazioni 
che sarà lecito effettuare su dati del primo 
tipo non saranno applicabili a quelli del 
secondo e viceversa. Potete a esempio 
moltiplicare due numeri, ma non due strin- 
ghe; queste ultime potranno invece, a dif- 
ferenza dei primi, essere concatenate o 
letteralmente ridotte a fettine in più di un 
modo. 

Ogni interprete BASIC esistente suppor- 
ta perlomeno i due tipi di dati appena men- 
zionati, ma la maggior parte dei dialetti in 


circolazione consente la distinzione tra nu- 
meri interi e reali (0, più propriamente, in 
virgola mobille). Gi interi non sono, a rigor 
di termini, assolutamente indispensabili, 
potendo essere sostituiti dai reali in virtual- 
mente ogni applicazione, ma forniscono al 
sistema una maggiore versatilità ed effi- 
cienza: miriadi di applicazioni sono basate 
interamente o quasi sull'aritmetica intera 
ed è risaputo che gli interi consumano 
meno memoria e possono essere manipo- 
lati più velocemente: anche qualora ave- 
ste a disposizione un coprocessore arit- 
metico, le operazioni eseguite sugli interi 
sarebbero sempre più veloci delle altre. In 
taluni casi l'uso degli interi consente per- 
fino di ridurre gli errori di calcolo. 
Quanto detto sopra sui tipi è valido per 
il BASIC in generale; come si comporta a 
tale riguardo il nostro AmigaBASIC ? 
L'interprete BASIC dell’Amiga possie- 
de, per la gioia dei programmatori di tutto 
il mondo, ben cinque tipi di dati diversi. 
Uno di essi è rappresentato dalle stringhe, 
l'uso delle quali all'interno dell'AmigaBA- 
SIC non diverge molto dalla norma. | ri- 
manenti quattro tipi sono tutti numerici 
reali in singola precisione, reali in doppia 
precisione, interi corti e interi lunghi. | due 
generi di numeri reali differiscono per il 
numero di byte utilizzati per la loro rap- 
presentazione interna: quattro byte per la 
singola precisione e otto per la doppia. 
La prima conseguenza di questa ap- 
prezzabile differenza, con particolare rife- 
rimento alla risoluzione doppia, consiste 
nella drastica riduzione degli errori di cal- 
colo, ovviamente motivata dall'aumento 
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delle cifre significative nei dati iniziali e in 
‘ogni risultato intermedio; il secondo e me- 
no piacevole effetto è dato dal raddoppio 
della quantità di RAM necessaria per i da- 
ti, fatto questo particolarmente preoccu- 
pante in presenza di vasti array; la terza e 
infine ultima conseguenza consiste nella 
diminuzione della velocità di elaborazione. 

La scelta tra questi due tipi di dati può 
quindi essere influenzata da diversi fattori 
ed è bene che ogni programmatore ne 
tenga conto. Se invece il programmatore 
rifiuta di pensare a simili trascurabili det- 
tagli, per pigrizia o semplice fretta, pen- 
serà l'interprete a prendere coraggiosa 
mente posizione in sua vece: dal momento 
chela velocità e la compattezza sono spes- 
so ritenute dei requisiti di maggiore impor- 
tanza della precisione, il nostro BASIC ci 
fornisce sempre le variabilli in singola pre- 
cisione ovunque non sia specificato altri- 
menti. 

Anche gli interi, come sopra accenna 
to, esistono in due varietà: corti o lunghi. | 
primi devono avere un valore compreso 
tra -32768 e +32767; qualunque tentativo 
di assegnare loro un valore al di fuori di 
tali limiti provocherà il blocco del program- 
ma oltre a una alquanto seccante segna- 
lazione di errore di overflow. Gli interi lun- 
ghi risentono di una limitazione ben più 
sopportabile, consentendo di gestire nu- 
meri il cui valore assoluto può tranquilla- 
mente raggiungere un paio di miliardi. 
Questa maggiore flessibilità ha un prezzo, 
che è in fondo molto simile a quello che 
bisogna pagare passando dai reali in sin- 
gola precisione a quelli in doppia: mag- 
giore consumo di memoria (quattro byte 
anziché due) e abbassamento della velo- 
cità di calcolo. 

L'AmigaBASIC decide il tipo di una va- 
riabile basandosi sull'ultimo carattere del no- 
me della stessa, come risulta dalla tabella 1; 
În assenza di particolari suffissi la variabile è 
considerata reale in singola precisione per 
default. Supponiamo però che tutte o quasi 
le variabili di un programma siano, a esem- 
pio, intere; sarebbe alquanto seccante do- 
ver appendere il carattere '%' alla fine di 
ogni nome. Esiste per fortuna una simpatica 
scorciatoia: e' sufficiente inserire un DEFINT 
AZin testa al programma per far sî che l'in- 
terprete consideri intere tutte le variabili il cui 
nome è privo di particolari suffissi. 

Se invece le variabili dovessero essere 
tutte reali in doppia precisione potremmo 
usare un DEFDBL A-Z, come illustrato nella 
tabella 1. Un altro esempio: se desideriamo 
che tutte le variabili siano reali in doppia 
‘precisione, a eccezione di quelle il cui nome 
inizia per |, J, K, L, M o N, che dovranno 
invece essere considerate intere (queste let- 


72 


tere in matematica vengono sovente ado- 
perate per indicare degli indici, i quali sono 
solitamente interì), basterà un DEFDBL A-Z 
seguito da un DEFINT |-N: il primo comando 
definirà tutte le variabili (nessuna esclusa) 
‘come reali, mentre il secondo ridefinirà come 
intere quelle che noi vogliamo siano tal. 
Ogni DEFxxx può annullare o modifica- 
re le convenzioni imposte da ogni prece- 
dente DEFxxx. La cosa curiosa, nonché 
interessante, è che lo statement DEFxxx 
deve essere eseguito per avere effetto, al 
contrario di altri comandi, come a esem- 
pio DATA, ai quali si richiede semplice 
mente di essere presenti da qualche parte 
nel listato, anche se si trovano in una se- 


certo tipo a variabili di tipo diverso: ese- 
guendo un A%=3.2 in A% finirà il valore 
intero tre. Una vistosa (e dolorosa) ecce- 
zione a questa regola consiste nel passag- 
gio di parametri ai subprogram, come ve- 
dremo in seguito. È comunque doveroso 
attirare l'attenzione del lettore su di un an- 
tipatico problema: supponiamo che il com- 
puter esegua l'istruzione A# = 1/3; cosa 
finirà in A# ? Si accettano scommesse. Il 
simbolo '# ' impone al BASIC di conside- 
rare A# come una variabile reale in dop- 
pia precisione e chiunque sarebbe quindi 
tentato di pensare che A# contenga a- 
desso il valore 'un terzo' in doppia preci- 
sione: ebbene, non è così. | numeri 1 e 3 





zione che non verrà mai eseguita. È per- sono interi; il computer, dovendo eseguire 
TIPO ESEMPIO DERx = X-> STRO STR>X = NUM>X 
string var$ DEFSTR 
short var DEFINT = MKI$ vi CINT 
long var& DEFLNG  MKL$ CvL CLNG 
fat vari DEFSNG —_MKS$ cvs CSNG 
double var DEFDBL  MKD$ cv CDBL 





fino possibile immaginare di eseguire un 
DEFxxx condizionato in fase di runtime, il 
tutto allo scopo di garantire la massima 
flessibilità. Un esempio di una possibile 
applicazione? Potreste realizzare un pro- 
gramma che svolge calcoli intensivi su va- 
‘sti array di reali, circostanza che si verifica 
sempre quando si ha a che fare con il 
calcolo matriciale, e potreste far si che sia 
il programma stesso a chiedere all'utente 
qual'è la precisione che deve essere im- 
piegata nei calcoli, e se l'utente esprime il 
desiderio di adoperare il massimo numero 
di cifre significative il programma eseguirà 
un DEFDBL A-Z, mentre salterà tale sta- 
tement in caso contrario. 

A ogni modo, un programma realizzato 
‘con questa tecnica non potrebbe mai essere 
‘compilato; in genere i compilatori si aspet- 
tano che queste definizioni globali di tipo 
vengano utilizzate una votta sola, all'inizio dell 
programma, e non vengano più ritoccate. 

Normalmente l'AmigaBASIC converte 
automaticamente i numeri da un tipo al- 
l'altro quando si assegnano quantità di un 





‘su di essi una divisione, che è notoriamen- 
te un'operazione da eseguirsi sui reali, lì 
converte automaticamente, bontà sua, in 
reali (in singola precisione) prima di appli- 
carvi la suddetta operazione. Il risultato, 
ottenuto operando su reali in singola pre- 
cisione, sarà anch'esso del medesimo ti- 
po. Infine tale risultato viene convertito nel 
formato della doppia precisione (ma que- 
sto, di per sè, non ne aumenta il numero 
di cifre significative) e assegnato ad A#, 
che conterrà quindi il valore 1/3 in singola 
precisione. Per ottenere realmente un ri- 
sultato in doppia precisione avremmo do- 
vuto eseguire A# =1#/3#, costringen- 
do quindi il pigrissimo AmigaBASIC a svol 
gere effettivamente la divisione in doppia 
precisione. Provare per credere. 


La strutturazione 
Le due istruzioni maggiormente odiate 


e disprezzate dai fanatici della program- 
mazione strutturata sono le ben note GO- 


Luglio/agosto 1988 


"CINGUAGGN 





TO e GOSUB. La principale causa di co- 
tanto risentimento deriva da tre motivi: pri- 
ma di tutto il GOTO consente di uscire dalle 
strutture e zigzagare a volontà in lungo e 
in largo nel programma, cosa questa che 
lascia disorientati molti programmatori; in 
secondo luogo non è facile capire quale 
sia la funzione dei vari GOTO e GOSUB 
perché i numeri di linea da cui queste 
istruzioni sono solitamente seguite non so- 
no dotati di particolari facoltà autoesplica- 
tive; in terzo luogo i GOSUB non consen- 
tono di passare parametri agevolmente al- 
le subroutine. 

Per quanto riguarda il primo motivo, il 
problema qui deriva da una libertà che ai 
fan di Niklaus Wirth (il padre del Pascal) 
appare eccessiva, ma è opportuno ricor- 
dare che, per quanto ogni persona al mon- 
do sia abituata a strutturare i propri pen- 
sieri, non esiste alcuna legge che obblighi 
a farlo allo stesso modo del signor Wirth; 
d'altra parte, non c'è nemmeno una legge 
che renda obbligatorio l'impiego dei GO- 
TO al posto delle strutture FOR - NEXT, 
WHILE - WEND e IF - THEN - ELSE - EL- 
SEIF - END IF, che sono ovviamente sup- 
portate dall'AmigaBASIC. Ognunoè, in so- 
stanza, libero di fare in AmigaBASIC ciò 
che preferisce e di farlo nel modo che più 
gli aggrada. 

Per quanto riguarda la scarsa eloquen- 
za dei numeri di linea, tale problema viene 
brillantemente risolto con l'introduzione 
delle label alfanumeriche in sostituzione 
dei non più obbligatori numeri di linea: in 
altri termini potete scrivere GOSUB Trac- 
ciaGrafico in luogo di GOSUB 2537. 

Rimane la questione del passaggio dei 
parametri alle subroutine, che viene par- 
zialmente risolto con la creazione di un 
nuovo ente: il subprogram. Tale struttura 
vorrebbe rappresentare l'equivalente BA- 
SIC delle procedure, tipiche dei linguaggi 
Pascal-like. Un subprogram viene introdot- 
to dalla dichiarazione SUB nome (fpart, 
fpar2... tparn) STATIC, seguita dal corpo 
del sottoprogramma e infine dalla parola 
chiave END SUB, mentre per richiamario 
si possono utilizzare due diverse sintassi: 
CALL nome (part, par2... par) oppure 
semplicemente nome pari, par2... parn, 
sottintendendo quindi la parola chiave 
CALL nonché le parentesi di delimitazione 
dei parametri. 

Pari significa parametro numero uno, 
mentre fpari sta per parametro formale 
numero uno; la differenza tra i due consi- 
ste nel fatto che, mentre par1 è una qua- 
lunque espressione che compare nella 
chiamata del subprogram, fpar1 è una va- 
riabile che esiste solo all’interno del su- 
bprogram e alla quale, al momento della 
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chiamata, viene assegnato il valore di 
pari. Tutte le variabili che compaiono al- 
l'interno di un determinato subprogram so- 
no isolate da quelle del programma prin- 
cipale nonché de quelle di ogni altro su- 
bprogram, nel senso che due variabili a- 
venti lo stesso nome, ognuna delle quali 
‘appartiene a un diverso subprogram, pos- 
‘sono tranquillamente avere due valori di- 
versi. Nella maggior parte dei casi ciò è 
da reputarsi un fatto positivo, in quanto 
questa precisa demarcazione previene 
l'insorgere di uno dei più universalmente 
diffusi tipì di bug, ossia l'attribuzione dello 
stesso nome a due variabili concettual- 
mente distinte. 

A esempio un subprogram può conte 
nere una linea come FOR I=1 TO 10, 
mentre il programma principale può richia- 
mare tale subprogram cinque volte di se- 
guito con l'ausilio di un altro ciclo FOR - 
NEXT basato anch'esso sull'uso di una 
variabile indice di nome |, senza che que- 
sto provochi la minima collisione. Possono 
tuttavia esistere dei casi, che nella pratica 
sono in realtà assai frequenti, nei quali è 
‘opportuno che il subprogram condivida 
alcune variabili (tipicamente array) con il 
programma principale; si può allora ricor- 
rere alla direttivaSHARED var1 var2...varn 
che, inserita subito dopo la definizione di 
un subprogram, gli consente l'accesso alle 
variabili globali elencate; non per nulla 
“shared'in inglese significa ‘condiviso’ 

Se poi l'array A() deve essere comune 
a tutti i subprogram il metodo più pratico 
‘consiste nel dimensionarlo in maniera al- 
quanto particolare, tramite un DIM SHA- 
RED Al...), Sicuramente molti appassionati 
di strutturazione non gradiranno molto l'e- 
sistenza della direttiva SHARED, conside- 
rata poco elegante per non dire peggio, 
ma in fondo è tutta una questione di gusti 
personali e di stili di programmazione: nes- 
suno è obbligato a farne uso, ma miriadi 
di programmatori dotati di senso pratico 
in seguito alle prime esperienze con l'A- 
migaBASIC ne apprezzeranno di certo im- 
mensamente la presenza. 

Qualcuno potrà a questo punto pensare 
che l'AmigaBASIC sia il linguaggio perfet- 
to, generosamente donato all'umanità da 
chissà quale divinità dell'Olimpo come ri- 
compensa di innumerevoli sacrifici di in- 
nocenti capretti; beh, la situazione non è 
proprio esattamente questa, l'AmigaBA- 
SIC proviene più prosaicamente dai pro- 
grammatori della Microsoft, che di errori 
ne commettono anche loro a bizzeffe, co- 
me qualunque altro essere umano. È giun- 
to il momento di discutere a proposito dei 
limiti e dei difetti dei subprogram. 

Innanzitutto il meccanismo di passaggio 


dei parametri è alquanto deprimente: si 
tratta di un procedimento estremamente 
lento (evitate di richiamare i subprogram 
nei tratti di programma ai quali si richiede 
una particolare velocità) che non effettua 
‘alcun tentativo di conversione dei parame- 
tri da un tipo all'altro. 

Se cioè definite un SUB traccia(x,y) STA- 
TIC e poi lo richiamate con un CALL 
traccia(100,50) otterrete una splendida se- 
gnalazione di errore come 'ovvia' conse- 
guenza dell'aver definito per default i pa- 
rametri formali x e y come reali e dell'aver 
‘successivamente tentato di assegnare loro 
i valori rispettivamente di 100 e 50 che, 
fino a prova contraria, sono da conside- 
rarsi interi. Vi viene gentilmente concessa 
l'alternativa tra l'utilizzo di un CALL 
traccia(100.0,50.0) (augh!, ma qui siamo 
in pieno Fortrani), l'impiego di un CALL 
traccia(1001,501) (forse quei punti esclama- 
tivi esprimono la sorpresa di quei poveri 
interi nello scoprirsi indegni di essere con- 
siderati reali), la sostituzione dell'originale 
definizione del subprogram con SUB 
traccia(x%,y%) STATIC (ma attenzione 
che così protesterà se gli passate dei rea- 
li...) e infine il suicidio con una mitraglia- 
trice caricata a pixel (di bassa risoluzione 
per aprire ferite più larghe). 

Scherzi a parte, è piuttosto evidente che 
questo difetto davvero imperdonabile do- 
vrà essere prima 0 poi risolto in qualche 
modo; più che in una nuova release del- 
l'AmigaBASIC da parte della Microsoft è 
probabile che sia più sensato auspicare la 
creazione di un compilatore che rimedi a 
questa clamorosa svista eseguendo una 
conversione implicita ovunque necessario, 
come del resto accade sempre nelle as- 
segnazioni alle variabili e nei calcoli inter- 
medi; ciò non sarebbe davvero difficile a 
realizzarsi. 

Altri problemi inerenti ai subprogram, 
oltre alla precedentemente citata lentezza, 
sono dati a esempio dal fatto che | 
DEFXxx agiscono contemporaneamente 
sul programma principale come su ogni 
subprogram esistente, dall'impossibilità di 
richiamare tramite un semplice GOSUB le 
subroutine definite nel programma princi- 
pale (rendendo quindi impossibile la loro 
condivisione tra i vari subprogram), la loro 
minore elasticità rispetto alle funzioni mul- 
tistatement, dolorosamente assenti e inde- 
gnamente sostituite dalle più classiche 
DEF FN e l'impossibilità di dimensionare 
array o inizializzare variabili locali se non 
facendo ricorso a trucchi ignobili di cui, 
non temete, vedrete comunque degli e- 
sempi in futuro. 
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Breve escursione all’interno di un programma per il disegno 
con vocazione decisamente professionale 


di Fabio Biancotto 


Più 0 meno tutti hanno un programma 
grafico. Che sia l'Electronic Arts'Deluxe 
Paint 0 Aegis Images, della Aegis Deve- 
lopment, o qualche altro package del qua- 
le non siamo al corrente, questi package 
sono sofisticati e forniscono, a colui che li 
usa una volta ogni tanto o al più esperto, 
una enorme gamma di possibilità. 


Bit-map e object-oriented 
Che cosa dà un CAD per giustificare i 


suo costo? Prima di tutto, chi lo usa deve 
capire la differenza tra i grafici a bit-map e 
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quelli di tipo object-oriented. | package più 
semplici, prima citati, si affidano ad una 
gestione delle immagini di tipo bitmap; 
pertanto, il programma stesso, non ha, 0 
se ce l’ha è sempre in minima parte, sotto 
controllo le immagini da lui generate: quali 
cerchi, quadrati o linee. 

Dal momento in cui qualcosa è sullo 
schermo, viene trattato come una massa 
di puntini singoli. Pertanto i puntini che 
formano il cerchio sono esattamente gli 
stessi che formano il quadrato che vi si 
sovrappone (per ciò che riguarda il Deluxe 
Paint), quindi il programma non può avere 


un'immagine precisa, separata delle due 
immagini. 

Aegis Draw, programma sviluppato dal- 
l'Aegis, è invece un programma del tipo 
object-oriented. Ciò significa che esso trat 
ta ogni figura che disegni come una en 
tità a sè stante, individuale, Un CAD, quin- 
di, memorizza un oggetto grafico, come 
per esempio un cerchio, come composto 
da punto centrale di riferimento e un rag- 
gio; dopodiché usa un processo matema- 
tico per disegnarlo in modo che lo si possa 
riconoscere come un cerchio. 

Con Aegis Draw si può "acchiappare" 
un cerchio 0 un quadrato e spostarlo in 
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un qualsiasi punto dello schermo, senza 
che a causa di tale operazione si interfe- 
risca con l'altrea immagine; anche se que 
sti sono sovrapposti 

Un'altra importantissima differenza che 
mette ancora di più in evidenza le diverse 
vocazioni di questi due sistemi, è che , a 
causa del particolare sistema di riconosci- 
mento delle immagini adottato dai CAD (di 
tipo matematico), gli oggetti da questi ul- 
timi generati, possono essere mossi con 
una precisione elevatissima e totalmente 
arbitraria. 

Essenzialmente, ciò significa che quan- 
do si invia il proprio lavoro verso un di- 
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spositivo dotato di migliore risoluzione gra 
fica di quella dello schermo, per esempio 
un plotter, il risultato sarà perfetto tanto 
quanto il dispositivo permettera. | cerchi 
saranno il più ‘circolari’ possibile, le linee 
diagonali saranno il meno frastagliate pos 
sibile. Pertanto, di solito, con questo siste- 
ma si riuscira ad ottenere sempre la mi 
gliore risoluzione possibile. 

Inoltre, a causa del fatto che un package 
di tipo object-oriented tratta gli elementi 
grafici come espressioni matematiche, ci 
si potrà "infilare" in un punto particolare 
di un'immagine e lì aggiungervi solamente 
dei dettagli 












































Ciò significa che, a ragione, si potrà 
pensare di avere qualcosa come un qua- 
dro del sistema solare, e di essere capaci 
di zoommare dentro una testata di un gior- 
nale, retto da un'immagine, grafica appo 
sitamente scalata (in scala), di una persona 
in piedi sulla superficie del pianeta terra. 
Bello vero, 

Come è facilmente intuibile, l'alto costo 
è quindi determinato da tutte queste pos- 
sibilità. Comunque, generalmente, i pa- 
ckage grafici object-oriented sono più lenti 
di quelli a bitmap: infatti, ogni qualvolta si 
disegni qualcosa sullo schermo, per visua- 
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lizzare tale immagine, possono essere ne- 
cessari migliaia di calcoli . 


perficiali fra Aegis Draw altri package e- 
quivalenti. 





Sistema di valutazione 


Nel nostro personale sistema di valuta 
zione, vengono considerati 3 fattori base, 
e sono valutati in una scala da uno a die- 
ci; inoltre c'è più il nostro "punteggio di 
impressione" (da una a cinque stelle) che 
‘esprime la nostra personalissima opinione 
totalmente svincolata da analisi fattuali. | 
tre sistemi di base sono: 

AF: Fattore dello Stato dell'Arte, che 
indica essenzialmente di che grado il pro- 
gramma si avvantaggi delle possibilità of- 
ferte dall'Amiga allorché lo si compari con 
altri programi simili. Indica anche il livello 
di innovazione portato dal programma. 
Questo però non è un segno sufficiente 
affinché il programma venga considerato 
buono per forza. È possibile per un pa- 
ckage essere SAF senza avere molta so- 
stanza. Al nostro daremo comunque un 
voto pari a 7. 

Velocità: abbastanza ovvia l'interpreta- 
zione, nonstante questa sia più una sen- 
sazione generale che un segno di bontà 
del prodotto confermata da una prova tra- 
mite un bennchmark. Gli daremo un voto 
pari a 5. 

Prestazioni: il programma è stato fatto 
molto bene, anche rispetto le aspettative . 
Per esempio un package grafico con nes- 
suna possibilità di stampare non sarebbe 
‘’versatile’’ a meno che, non fosse stato 
disegnato per l'output o non ne avesse 
necessità alcuna. Gli daremo 7. 

Punteggio di impressione: la nostra o- 
pinione, prodotta, come già detto, non tan- 
to da prove oggettive ma più che altro da 
‘sensazioni d'uso, dà una valutazione com- 
plessiva del package pari a tre stelle. 

Aegis Draw è un CAD di basso livello 
versatile e potente, ma con alcune leggere 
imperfezoni, anche se porta in sè almeno 
203 dettagli innovativi. È una applicazione 
del tipo WorkBench: e ciò significa che al- 
tri programmi possono funzionare nello 
stesso momento; con le dovute limitazioni 
imposte dalla memoria. 

Raffrontato ai tipi di Draw package at- 
tualmente sul mercato, dal Mac Draft per 
Macintosh, di Innovative Data Design, In- 
c., e In A Vision per l'IBM, di Microgra- 
phix, Pc, l'Aegis Draw si stacca da loro 
mirabilmente. Un confronto punto per pun- 
to è fuori questione in questa sede, ma 
elencheremo invece i tool disponibili nel- 
l’Aegis Draw e alcune delle scelte che pos- 
‘sono essere fatte. 

Faremo inoltre solo alcuni raffronti su- 





1 tool per disegnare 


Prima di tutto, alcuni cenni sulla bontà 
dell'impostazione: i programmatori del- 
l'Aegis hanno fatto un buon lavoro nel per- 
mettere a chi usa il computer di poter cam- 
biare idea in qualsiasi momento del pro- 
prio lavoro. Per selezionare un tool, si usa 
il tasto che richiama i menu, e da lì si ef- 
fettuano le proprie scelte. 

Una volta che si inizia a fare qualcosa, 
come disegnare una linea 0 un riquadro, 
si prema il tasto di selezione per indicare 
un punto di partenza, come per esempio 
il centro di un cerchio dopodiché si muoa 
il mouse fino a che si avrà ottenuto la forma 
desiderata (per esempio il cerchio raggiun 
ge il corretto raggio), poi una seconda 
pressione del tasto completerà l'operazio- 
ne. 
Premere il pulsante per il menu durante 
un qualsiasi momento dell'operazione so- 
pra indicata, significa la totale cancellazio- 
ne dell'operazione. C'è una funzione Un- 
Do, sotto il menu Edit, per quando si fanno 
errori più importanti dello sbagliare la scel- 
ta di un tool. 

Forniamo adesso un quadro riassuntivo 
dei tool disponibili: 

sotto la lista dei tool ci sono 2 colonne 
per le funzioni. La colonna più a sinistra 
consiste appunto degli strumenti stessi, 
mentre quella più a destra, contiene i tool 
per manipolare oggetti: ovviamente una 
volta che essi siano già stati disegnati. Se- 
gue una lista, con descrizioni dei tool: 


Analisi delle principali funzioni 


LINE - È la consueta linea: si seleziona 
per prima cosa l'inizio e poi muovendo il 
mouse nella direzione e punto voluto, pre- 
mendo si punta la fine della stessa. 

RECTANGLE - È simile alla linea, sol- 
tanto che con la prima chiamata si deter- 
mina la coordinata estrema sinistra del ret- 
tangolo, mentre, premendo nuovamente, 
quella destra. 

POLYGON - Questo permette di creare 
una forma con più facce, tracciando una 
serie di linee tra i punti scelti, uno alla vol- 
ta, con il pulsante sinistro del mouse. 

FREEHAND - Diversamente dai sistemi 
in bit-map.l'opzione "mano libera" è l'ut 
tima funzione da usare. Ciò perché usa 
molta memoria (è generata da milioni di 
piccoli segmenti di lunghezza totalmente 
arbitrara). 

ARC- Nell'Aegis Draw, colui che lo usa, 


seleziona il centro dell'arco e i punti ini- 
ziali e finali. Altri package, come Pro De- 
sign di American Small Business Compu- 
ter per l'IBM PC, permettono un numero 
di opzioni diverse per ogni arco. Tutti i tipi 
di Mac Draw da noi conosciuti non per- 
mettono così tanta facilità, ma ovviamen- 
te, sono più semplici da usare. 

CIRCLE - È il solito generatore di cer- 
chi: si punta il centro e spostandosi con il 
mouse si determina la lunghezza del rag- 
gio, premendo nuovamente si fissa l'im- 

ine. 

TESTO - Questo utilizza il tipico font di 
Amiga e non dà alcuna altra possibilità di 
scelta. ll testo nell'Aegis Draw è disegnato 
tramite vettori, e questo è un altro modo 
per dire che è fornito matematicamente dal 
programma. Questo perche colui che lo 
usa, deve essere messo in grado di in- 
grandire e ruotare le lettere senza alcuna 
perdita di risoluzione. 

DIMENSION - ll tool di dimensionamen- 
to fa calcolare e visualizzare automatica 
mente (all'Aegis Draw) la distanza tra due 
punti. Questo è utilizzabile come se si stes- 
se disegnando una linea. La distanza in 
unità è immessa nel disegno tra due frecce 
che seguono la linea tra l'inizio e la fine 
dei punti prescelti. 

PART - Un ottimo particolare dell'Aegis 
Draw è la sua possibilità di mantenere un 
database delle parti usate. Un esempio di 
questi oggetti, può essere un pezzo di 
mobile per un disegno architettonico o un 
componente elettronico o per uno sche- 
ma. 

Il comando Part permette di inserire una 
parte, precedentemente nominata e defi- 
nita usando il menu Edit: l'utilità della lista 
Part è di poter usare le stesse parti della 
lista in molti disegni. 

Altrì package hanno simili facilitazioni 
Nel A Vision dell'IBM c'è "Templates" - 
essenzialmente una seconda finestra per 
disegni. Anche Aegis supporta tutto que- 
sto, ma tale comando è abbastanza raro 
da usare nei campi d'uso tipici del pro- 
gramma. L'Aegis ha comunque promesso 
di ampliare questa funzione al più presto. 


Manipolatori 


DRAG IT - Muove un oggetto da una 
parte all'altra. ROTATE - L'oggetto sele- 
zionato può essere ruotato intorno ad un 
punto definito. Il controllo della rotazione 
può essere veramente preciso. In confron- 
to, A Vision può muoversi di soli 90 gradi. 

(CLONE - Riproduce un disegno. 

ERASER - Cancella un disegno. 

EXPLODE - Per chi non è ancora av- 
vezzo ai termini della grafica object-orien- 
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ted, questo comando può suonare strano. 
Normalmente, un disegno può essere for- 
mato dall'insieme di diversi altri disegni. Il 
manipolatore Explode cambia, scombus- 
solando il singolo disegno in altri disegni 
più piccoli. 

SIZER - Permette di variare le dimen- 
sioni di un disegno. 

BACK - A causa del fatto che l'Aegis 
Draw tratta i disegni come entità individua- 
li, è possibile per una figura trovarsi so- 
vrapposta ad un'altra. li manipolatore back 
muove, in avanti un disegno selezionato 
dietro ad un altro, dando la possibilità di 
scegliere l'ordine di priorità. 

COLOR - Questo comando permette 
molto di più che il semplice cambio di co- 
lore di un oggetto. Aegis Draw permette 
agli oggetti di essere di colori differenti. 
Inoltre, rende le linee più sottili. 

STATS - Se si vuole che un cerchio sia 
centrato in (220,327), questo comando 
permetterà di immettere questie coordina- 
te in modo diretto. Più precisamente, quel- 
lo che si può cambiare dipende dal dise- 
gno che che si sta utilizzando. Test, per 
esempio, permette di cambiare la posizio- 
ne, l'altezza , la larghezza e il testo stes- 
so. 


Preference. 


Accanto agli attuali disegni, con i tool 
di AegisDraw se ne possono creare e ma- 
nipolare altri : oltre a questa possibilità ci 
‘sono anche un certo numero di opzioni rì- 
definibili dall'utilizzatore. Per esempio: 

RULERS - È possibile attivarlo 0 disat- 
tivarlo, o selezionare l'unità di misura: tipo 
Metric o Imperial. 

GRID SNAP - Quando questo comando 
è selezionato, tutte le operazioni di dise- 
gno sono forzate a cominciare e a finire 
“I bordi della griglia 

}MOOTHING - Questo comando favo- 
cali l'ammorbidirsi delle linee troppo drit- 
te. Per esempio una serie di denti di sega 
diverrà una sinusoide. 

Aegis Draw ha una capacità multipla di 
livelli, circa 250 per diagramma, ciò per- 
mette di rendere invisibili certi livelli e di 
evindenziame altri. Oppure mostrare, o 
permettere il trattamento, solo di alcune 
parti di un disegno; proteggendone il re- 
sto. 

Questo e abbastanza utile per apportare 
un numero di revisioni su un certo dise- 
gno. Si può ritornare ad una particolare 
revisione solamente disattivando alcuni li- 
velli. 

ll package, inoltre, ha la capacità di sup- 
portare diverse immagini, contemporanea- 
mente, in memoria Con 512k si è limitati a 
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circa due. Se si hanno altri programmi in 
esecuzione in background, i limiti aumen- 
teranno ulteriormente. 

In fine, Aegis Draw è capace di produrre 
file di disegni in standard IFF. Possono 
pertanto editare disegni creati con Draw 
in Deluxe Paint, Aegis Images, o in ogni 
alto programma che possieda lo standard 


iu ci sono milioni di altre o- 
pzioni e dettagi: questo package e un po' 
comprensivo di tutto, e per descriverlo a 
fondo ci servirebbe un libro. 


Niente è perfetto 


Ciò che maggiormente ci è parso lacu- 
noso in AegisDraw, sono le sue opzioni di 
output. Per prima cosa ci permettiamo di 
‘encomiare la Aegis per lo sviluppo di un 
intelligente sistema di driver per plotter che 
permette all'utente di riscrivere i propri dri- 
ve. Con la possibilità di utilizzare tale si- 
stema, sembra quasi criminale includere 
solo un driver già realizzato: quello per il 
Roland DXY-980. 

Questo driver supporta una grafica stan- 
dard chiamata HPGL (Hewlett Packard 
Graphics Language) ma anche così, sem- 
bra quasi una presa in giro piuttosto di un 
utile aiuto per l'utente; inoltre include dri- 
ver completati per pochi altri plotter. 

Persino peggio, secondo noi, è che non 
esiste nessuna ragionabile opzione per un 
output dedicato a stampanti d'alta qualità 
(non plotter). 

L'unico output su stampante esistente, 
non è altro che un dump di schermo; il 
quale ci mostrerà pure ì menu del pro- 
gramma. Come se non bastasse la stam- 
pa così ottenibile appare nella tipica, spa- 
ventosa risoluzione grafica caratteristica di 
un package in bitmap. Pertanto l'utilizza- 
tore medio non potrà avere accesso alle 
migliori possibilità di questo programma. 
Noi avremmo gradito per esempio, un ou- 
tput di qualità comparabile al Pro Design 
Il 

Come informazione finale, il manuale af- 
ferma che esiste un'opzione per aggiusta- 
re l'altezza e la larghezza, ma il foglio che 
vi è incluso dice chiaramente che quest'o- 
pzione non esiste più. 

‘Su questo foglio, l'Aegis afferma che la 
capacità di selezionare l'area di output è 
‘stata cosiderata ridondante poiché l'infor- 
mazione era gia stata fornita nel driver del 
plotter. 

Questo significa che se volessimo crea- 
re un disegno di 8.5 x 11” su di un plotter 
da 11 x 17", dovremmo riscrivere il plot- 
ter driver! Assurdo! 

Per concludere, e questo è un rilievo di 


minor peso, AegisDraw potrebbe essere 
un po’ più veloce. MacDraft è molto più 
veloce, sebbene non siano stati fatti dei 
test di comparazione molto approfonditi: 
non ne abbiamo sentito la necessità. 

Tutto sommato questo visto è un buon 
package soprattutto per quei grafici che 
possiedano una propra stampante di tipo 
plotter. Fintanto la Aegis produrra dei veri 
driver per stampanti, che possano mettere 
in rilievo la qualità dei disegni ottenibili, è 
difficile raccomandare questo prodotto a 
chi sia sprovvisto, appunto, di un proprio 
plotter. 

Il prezzo e ragionevole, e il manuale è 
di buona qualità. Inoltre, AegisDraw non 
è protetto, ed e quindi possibile farne delle 
copie di lavoro. 


Conclusioni e precisazioni 


Mentre stavamo completando il presen- 
te articolo, ci è giunta in redazione l'ultima 
versione di AegisDraw e quindi diamo in 
breve notizia delle nuove opzioni in essa 
contenute. 

La presenza di un "Pick Plotter Reque- 
ster" fa variare in parte la prospettiva da 
noi più sopra tracciata, infatti, per suo mez- 
20 ci sarà possibile scegliere tra un buon 
numero di driver per plotter individuabili 
sul disco di sistema. La Aegis ne ha ag- 
giunti circa cinque nuovi driver in questo 
drawer. Si ha inoltre modo di credere che 
fra non molto verranno commercializzati 
dei driver per stampanti ad alta qualità; 
quando, però, non lo si sa ancora. 

Piedi, pollici, opzioni di frazionamento, 
e righelli, permetterenno incrementi infe- 
riori di 1/128 di pollice (i calcoli nel sistema 
metrico decimale li potete fare da sol). 

Un display migliorato nella leggibilità ci 
consente di avere sempre sotto controllo 
‘angoli di rotazione, altezze e larghezze di 
rettangoli, e lunghezze di segmenti. 

In fine la Aegis ha anche risolto il pro- 
blema di qualche vecchio bug: in prece- 
denza, la funzione ’smoot", apparente- 
mente, trasformava linee rette in linee on- 
dulate... 

Ci troviamo quindi di fronte ad un pro- 
dotto complessivamente valido, altri pa- 
ckage analoghi hanno prezzi di moto su- 
periori, anche se in qualche sua parte an- 
cora carente. Ciò però non deve essere 
di freno alcuno per coloro che pensassero 
di utilizzarlo anche per scopi professiona- 
li, infatti, sempre pensando al rapporto 
qualità prezzo, farebbero senz'altro un 
buon acquisto. 
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di Alessandro Prandi 


Il punto di vista... 


Lo scopo principale di questo articolo 
e del programma ad esso annesso, è sen- 
z'altro quello di farvi avvicinare alla gra- 
fica in 3D senza particolari difficoltà. Detto 
questo, dobbiamo subito chiarire un con- 
cetto di base, iniziamo con il domandarci: 
"Come posso disegnare un'immagine a 3 
dimensioni su uno schermo a due dimen- 
sioni?". Il primo concetto che dobbiamo 
fare nostro riguarda il piano di proiezione. 
Un esempio molto semplice: fate conto di 
guardare il palo della luce fuori dalla vo- 
stra finestra, a questo punto segnate sul 
vetro la cima e la base del palo, così come 
lo vedete, ora se congiungete i due punti 
che avete marcato avrete proiettato il palo 
della luce su un piano di proiezione, la fi- 
nestra. 


in cui si trova l'occhio fino al palo della lu- 
ce, ed uno più piccolo che parte sempre 
dall'occhio ma che va solo sino all'imma- 
gine disegnata sulla finestra. Poiché que- 
sti due triangoli sono simili il rapporto tra i 
loro lati sarà uguale. Questa affermazione 
ci consente di scrivere: 


Y 
W= 7 x DW 


Se invece guardate ad un pezzo di le- 
gno che si trova per terra e disegnate la 
sua immagine sempre sulla finestra, suc- 
cede esattamente la stessa cosa, solo in 
direzione orizzontale come mostra la Figu- 
ra2. 

Se il pezzo di legno è lungo X e l'im- 
magine disegnata sulla finestra è lunga XW 
ci troviamo nuovamente di fronte a due 
triangoli e potremo quindi scrivere: 


Prima di poter prendere in considera- 
zione la rotazione di una figura in 3D dob- 
biamo tener presente che la potremmo 
vedere da differenti angolazioni, perciò 
sarà necessario aggiustare un attimo le 
equazioni XW e YW. Di solito si desidera 
far ruotare un'oggetto attorno al suo cen- 
tro. Ed è molto più facile sviluppare l'e- 
quazione della rotazione se il centro del- 
l'oggetto si trova al punto 0,0,0. 

Nei diagrammi visti precedentemente si 
presumeva che l'occhio fosse a 0,0,0 e 
che l'oggetto fosse ad una certa distanza 
(Z) dal nostro occhio. Se definiamo un'im- 
magine attorno al punto 0,0,0 e l'occhio 
si trova anche in questo punto allora avre- 
mo l'impressione di essere all'interno del- 
l'oggetto. Per rimediare a questa situazio- 
ne dobbiamo spostare il punto 0,0,0 da 
dov'è il nostro occhio alla locazione in cui 





Introduzione alla 


tridimensionale 


grafica 





La misura del palo della luce che avete 
riportato sulla finestra dipende da 3 cose 
dall'altezza del palo, dalla sua distanza, e 
da quanto il vostro occhio è distante dalla 
finestra. 

Per rappresentare un punto in uno spa- 
zio tridimensionale potete usare i valori X, 
Y e Z, dove X è la distanza orizzontale, Y 
la distanza verticale, e Z la profondità. Il 
palo della luce, la finestra e il vostro oc- 
chio sono rappresentati nella Figura 1 con 
questi parametri. 

Se il palo della luce è alto Y l'immagine 
che avete disegnato sulla finestra sarà il 
risultato di un computo che chiameremo 
YW. La distanza che intercorre tra il vo- 
stro occhio e la finestra invece la chiamia- 
mo DW. Se osservate la Figura 1 noterete 
due triangoli: uno grande che va dal punto 
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XxW_X 
DW "2 Pertrovare XW: 


Xx 
XW= 7 x DW 


Se guardate una scatola che si trova nel 
vostro giardino, ne segnate gli angoli sulla 
finestra e poi li collegate tra loro con delle 
linee, otterrete la proiezione di una figura 
tridimensionale, nello stesso modo come 
avete fatto per il palo della luce e il pezzo 
di legno. Ora pensate alla finestra come 
se fosse lo schermo del vostro monitor. Per 
definire un'immagine come una serie di 
punti in uno spazio a 3D collegati tra loro 
da delle linee, voi potete usare le equa- 
zioni XW e YW per calcolare i valori X e Y 
sullo schermo in modo che corrispondano 
a ciascun punto dell'immagine. Se colle- 
gate i punti calcolati otterrete sul vostro 
monitor una figura a tre dimensioni. 


noi vogliamo che la figura ruoti su se stes- 
sa. Se scegliamo la varibile DI come la di- 
stanza che ci separa dall'immagine in ro- 
tazione allora rappresenteremo il triangolo 
più grande come nella Figura 3. 

Quello che prima era semplicemente il 
valore Z ora diventa DI+Z per cui l'equa- 
zione sarà: 





Poiché DI è la distanza tra l'occhio e il 
centro dell'immagine le equazioni appena 
viste ci permettono di variare la distanza 
della figura rispetto all'occhio intervenen- 
do su DI. Usando le equazioni YW e XW 
qualsiasi punto in uno spazio a 3D può 
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essere proiettato sulla nostra finestra bidi- 
mensionale come mostra la Figura 4. 


Dalle equazioni al programma 


Ora dovremo perfezionare le equazioni 
per poterle usare sull'Amiga. Poiché le dif- 
ferenze di risoluzione verticale e orizzon- 
tale dello schermo richiedono l'uso di un 
coefficiente, per ovviare all'inconveniente 
‘sì moltiplica il valore di X per questo coef- 
ficiente che chiamiamo SF. Dato che Y si 
incrementa man mano che vi spostate in 
basso sullo schermo, invertiremo il segno 
del valore Y. Infine per poter muovere l'im- 
magine sullo schermo aggiungiamo i va- 
lori PX e PY ai valori computati X e Y, per 


Piano di proiezione 








cui avremo: 


XW = PX + (7 x DW) x SF 


a 
Z4DI 


Troverete queste equazioni nel pro- 
gramma che accompagna questo artico- 
lo, | valori che si addicono maggiormente 
all’Amiga per quanto riguarda l'alta riso- 
luzione possono essere riassunti in 2.35 

. per SF, 900 per DI (distanza) e 400 per 
DW, perlomeno per le immagini che tro- 
verete nel programma. (Se cambiate la ri- 
‘soluzione dello schermo dovete modificare 
SF di conseguenza.) 





W=PY=( x DW) 





Per esempio facciamo conto di voler 

ionare una figura a PX=200 e 

PY= 150 sullo schermo. Se uno dei punti 

della figura ha i valori di X=80, Y=90 e 

Z=100 il punto apparirà sullo schermo a 
=275 e Y=114 come segue: 





NW = PX + ($ET7 x DW) x SF sta per 
200+ (Fia tag * 400) x235=275 
MW = PY=( 57 x DW)staper 


SILE È 
150—( Fio ago x 400) = 16 


‘Ora consideriamo come ruotare l'imma- 





gine da diverse angolazioni (se volete sal- 
tare la parte matematica potete continuare 
la lettura dell'articolo dal paragrafo che 
inizia con "Le risultanti equazioni che ne 
derivano sono...") 


Gira... gira. 


Immaginiamo di avere una linea che at- 
traversi lo schermo da parte a parte in senso 
verticale e che passi allo stesso tempo per il 
‘centro della figura, questa linea la chiamia- 
mo asse Y. Allo stesso modo immaginiamo 
un linea che attraversi lo schermo orizzon- 
talmente e che passi sempre per il centro 
della figura e la chiamiamo asse X. 

L'asse Z sarà, di conseguenza, una li- 
nea che partendo dal nostro occhio attra- 
verserà il centro dell'immagine. Disegnia- 
mo un punto alla destra dell'asse X e quin- 
di lo ruotiamo di 30 gradi attorno all'inter- 
sezione degli assi X e Y. Quale sarà la 
locazione di questo punto? 

Come illustrato nella Figura 5 il valore 
del nuovo punto XR è inferiore al valore 
di X poiché il punto non è lontano sull'asse 
X, ed anche Y non è inferiore a 0 per cui 
YR avrà un valore positivo. Poiché la di- 
stanza tra la nuova locazione e l'origine 
(per origine si intende il punto d'interse- 
zione tra le assi X e Y) rimane la stessa 
durante la rotazione, la linea dall'origine al 
nuovo punto (XR, YR) sarà della stessa 
lunghezza del valore originario di X. 

La linea che congiunge il punto origine 
con il nuovo punto (XR, YR) è l'ipotenusa 
di un triangolo rettangolo, mentre la linea 
che congiunge il punto origine con il punto 
disegnato sull'asse X è la base del trian- 
golo. Il COSENO di un angolo viene dato 
dal lato adiacente dello stesso diviso l'ipo- 
tenusa, così: 








(occhio) 
® 





Figura 2 
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COS (30) = XRIX oppure XR = X * COS (30) 


E poiche il SENO di un un angolo è dato 
dal lato opposto all'angolo diviso per l'i- 
potenusa, allora avremo: 


SIN (30) = YRIX oppure YA = X * SIN (30) 


Come avremmo fatto se il punto, invece 
di disegnarlo sull'asse X l'avessimo dise- 
gnato sull'asse Y? Osserviamo la figura 6, 
vediamo questa volta che la distanza dal 
nuovo punto (XR, YR) al punto origine è 
della stessa lunghezza del valore originale 
di Y. 

Il nuovo valore di X (XR) in questo caso 
sarà negativo è può essere trovato con: 


SIN (30) = -XRIY oppure XR = -Y * SIN (30) 





Figura 3 
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Il nuovo valore Y (YR) può essere rica- 
vato con: 


COS (30) = YRIY oppure YA = Y * COS (30) 


Combinando il punto sull'asse X e il 
punto sull'asse Y nei vari casi otteremo: 


XR = X* COS (30)-Y * SIN (30) 
YR=X* SN(GD) + Y* COS (0) 


Le equazioni riportate qui sopra posso- 
no essere applicate a qualsiasi punto nel- 
l'ordine di rotazione di 30 gradi sull'asse 
Z. L'equazione ZR è stata inclusa per mo- 
strare come il valore Z non cambia, poiché 
il punto ruota proprio su quest’asse. 

‘Se usiamo le variabili SZ= SIN (Y-ango- 
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lo) e CZ= COS (Z-angolo) dove 'Z-angolo' 
sta per quanto vogliamo ruotare l'imma- 
gine sull'asse Z, allora le equazioni diven- 
tano: 


XR=X"C2-Y"SZ 
(A YA=X"SZ+Y*CZ 
ZR=Z 


Come faremo invece per ruotare un 
punto attorno all'asse Y?  Useremo 
SY= SIN (Y-angolo) e CY= COS (Y-angolo) 
dove ‘Y-angolo' sta per quanto vogliamo 
ruotare l'immagine sull'asse Y, e con un 
procedimento similare le equazioni diven- 
tano: 


XR=X*CY-Z*SY 


=== = de 
di 





®) ZR=X"SY+2*CY 
YRaY 


Come faremo per ruotare un punto at- 
torno all'asse X? Di nuovo usando 
‘SX= SIN (X-angolo) e CX = COS (X-angolo) 
‘dove ‘X-angolo' sta per quanto vogliamo 
ruotare l'immagine sull'asse X, e le equa- 
zioni diventano: 


YR=Y'CX-Z*SX 
(O) ZR=Y*SX+2*CX 
R=X 


Ora è la volta delle sostituzioni. Se pren- 
diamo i valori XR, YR e ZR dalle equazioni 
in (A) e gli sostituiamo per i valori X,Y e Z 
delle equazioni in (B) e a sua volta pren- 
diamo i valori XR, YR e ZR che ne risul 
tano, sempre in (B), e sostituiamo ai valori 
X, Y e Z delle equazioni in (C), otterremo 
una serie di equazioni che ci consentiran- 
no la rotazione simultanea attorno a cia- 
scun asse. 

(Al posto della sostituzione potete adot- 
tare un altro sistema ovvero: convertire le 
equazioni in (A), (B) e (C) in forma di ma- 
trice e moltiplicarle insieme per ottenere lo 
stesso risultato.) 

Le risultanti equazioni che ne derivano 
‘sono: 

XR=X"(CY*CZ+Y"(CY*SZ)+Z'(SY) 

YR=X*(CX*SZ-SX*SY*CZ)+Y* 
(CX*CZ+SX"SY"SZ)+Z"(-SX"CY) 

ZA=X*(SX*SZ+CX*SY"C2)+Y" 
(SX'CZCK'SY*SZ)+Z"(CX"CY) 


I programmi 


Queste sono le equazioni usate nel pro- 
gramma 3D, che troverete di seguito al- 
l'articolo, per eseguire la rotazione di tutti 
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i punti di una figura prima di proiettarli sul 
piano di proiezione. 

Avrete sicuramente notato che i valori 
tra parentesi possono essere calcolati una 
sola volta e quindi applicati a tutti i punti 
della tavola della figura, array IT%, in mo- 
do da ruotare effettivamente l'immagine 
nello spazio. | valori computati di XR, YR, 


distanza rispetto a voi in modo da presen- 
tare diversi effetti. 

Quindi un'altra figura viene mostrata e 
ruotata, usando la tecnica disegna/cancel- 
la, dove l'immagine da cancellare viene 
ridisegnata con il colore dello sfondo. Ora 
la figura viene fatta ‘fluttuare’ nello spazio 
da una corta routine che la muove anche 




















e ZR sono depositati in una tavola di ro- 
tazione dell'immagine, chiamata RIM%. 
Infine le equazioni di proiezione esaminate 
prima vengono impiegate per 'vedere' 
l'immagine 3D ruotata sul piano di proie- 
zione (il vostro schermo). 

A seconda della sequenza con la quale 
calcoliamo le equazioni di rotazione, una 
figura può ruotare sul proprio asse o fuori 
piano, questo dipende dagli angoli di ro- 
tazione. Un ultimo commento riguardo i 
calcoli per la rotazione è d'obbligo. Nor- 
malmente noi pensiamo agli angoli e li 
colleghiamo ai gradi (angolo retto -90 gra- 
di), mentre il Basic, diversamente, svolge 
le funzioni di SENO e COSENO calcolando 
gli angoli in radianti. 

Poiché 2 pigreco radianti = 360 gradi, 
per convertire i gradi in radianti dovete 
videre per 57.2958. Questo calcolo è svol- 
to nel programma dalle funzioni trigono- 
metriche. 

Il programma usa le stesse equazioni di 
proiezione e di rotazione che abbiamo e- 
“saminato nell'articolo. Quando lo mandate 
in esecuzione esso, per prima cosa, vi sa- 
luta con un'immagine in 3D che ruota nelle 
differenti angolazioni X, Y e Z e varia la 
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Figura 5 





verso di voi, manipolando la variabile DI. 
A questo punto un'altra immagine attra- 
verserà lo schermo ‘volando’ e, terminato 
il volo, il programma vi offrirà un menù 
selezionabile da mouse. Le varie opzioni 
si possono selezionare clickando il tasto 
destro, mentre il tasto sinistro serve a ri- 
petere l'ultima opzione scelta dal menù. 


Le immagini che vengono visualizzate 
vengono anche chiamate 'gabbie metal- 
liché in quanto tutti gli angoli sono visibili. 
Infatti vi sembra di vedere attraverso l'og- 
getto come se aveste i raggi X. Aggiun- 
gendo delle routine per la rimozione delle 
linee nascoste, si potrebbe ottenere la vi- 
sualizzazione delle sole facciate visibili nor- 
malmente. Comunque questo tipo di rou- 
tine puo' diventare alquanto complessa e 
va oltre gli scopi di questa introduzione al 
30. 

La variabile EF viene usata nel program- 
ma come Erase Flag. Se EF=0, l'imma- 
gine viene disegnata con il colore trovato 
nella tavola della figura. Se EF=1, viene 
disegnata con il colore di sfondo, cioè vie- 
ne cancellata. Con EF =-1 lo schermo vie- 
ne ripulito dòpo la rotazione della figura e 
prima che essa venga ridisegnata. 

Un possibile uso di queste routine po- 
trebbe essere quello di adattarle a un pro- 
gramma di disegno. Le immagini sono de- 
finite alla fine del programma, provate a 
sostituirle a vostro piacimento, ricordando 
che il primo valore di una tavola è il co- 
lore usato per congiungere l'ultimo punto 
con quello precedente. Se questo valore 
è 0 allora la linea non viene disegnata. 





| rimanenti tre valori sono X, Y e Z, va- 
lori del punto. Per segnare la fine della 
vostra figura usate -1 per il colore dell'ul- 
tima immissione. Quando definite i punti 
dell'immagine ricordate che l'oggetto ruo- 
terà attorno al punto 0,0,0. Non ci resta 
che augurarvi buona fortuna per questo 
vostro viaggio nel magnifico mondo di 3D. 
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* Prova_3D un esempio di programma di immagini 30 
' Implementazione in AmigeBasic 
* di Amigo Magozine Aprile 1988 











* Saluti in 3D 

CLS:PRINT 

LOCATE 10,14:COLOR 3:PAINT " Prova-30" 

COLOR 1:PRINT " -- Un e 

30” 

LOCATE 11,36:COLOR 1:PRINT " by Amiga Magazine 

GOSUB InitVals 

GOSUB SetImage 

* gosub SetImage 

* goto Manual 

effet 

axe10:ay=5:px=180:py=70 

GOSUB DrawImage 

LOCATE 18,20:COLOR 3:PRINT"Salvel” 

GOSUB Pause 

axe10:ay=-30 

GOSUB DrawImage 

LOCATE 18,3:COLOA 3:PAINT "Benvenuti nel mondo 
della grafica in 30!" 














GOSUB Pau: 

axe30:0y=20 

GOSUB DrawImage 

LOCATE 18,15:COLOR 3:PRINT "Hmmmmmm.....* 

GOSUB Pau! 

axn-30:ay=-15:0z=20:di=500 

GOSUB DrawImage 

LOCATE 18,8:COLOR 3:PRINT "Proprio com 
immaginavo, 














GOSUB Pau 
az=-20:ay=18 
GOSUB DrawIm 
LOCATE 18,4:COLOR 3:PRINT "Ave 








roprio cio’ che 
serve per il 3DI 





GOSUB Pause 


axm10:8) 270: di=900 





GOSUB Pau 





700 
GOSUB DrawImage 

LOCATE 18,15:COLOR 3:PRINT "... un AMIGArI* 
FOR {=1 FO 10000:NEXT 

ef=o 





Ri: 
* Immagine rotante 

cs 

LOCATE 19,13:COLOR 3:PRINT "Delta Wing Fighter 
GOSUB SetIma; 
* Disegna e Cancella l’immagine rotante 
axe-90;ay=270:az=0:px>160:py=100 

FOR ii=1 TO 4 

GOSUB DrawImage 

GOSUB Pausi 

afei 








«S0SUB DrawI, 
efeo 

ax=-20 
ay=ay-60 
IF ii=1 THEN ax©0:ay=270:oz: 
NEXT 








mpio di programmazione in 








* Percorso animazione 
FOR inum=1 TO 2 

IF inum=2 THEN GOSUB SetImage 
di-2400 






i=di-100 

FOR A=1 TO 3 
panpx+40:oy=ay-20:di=di-100 
GOSUB DrawImage 

NEXT 

FOR R=1 10 3 
pampx+30;aynay-20:az"az-21 
GOSUB DrawImage 

NEXT 

FOR A=1 TO 4 
puepx-20:py"pyt 10:02 
GOSUB OrawImagt 

NEXT 

FOR R=1 TO 8 
pxepx-9#A:py=py+10:az»az+5:didi-60:axvax-5 
GOSUB OrawImage 

NEXT 

NEXT 





li di-100 


2410: dindi-80 








* Consente il controllo 
GOSUB SetImage 








Manual: 


MENU 
MENU 
MENU 
MENU 


+ Rotazione +" 
*Sull'asse Xx" 





MENU 
MENU 
MENU 
MENU 


MENU 
MENU 
MENU 
MENU 
MENU 
MENU 
MENU 


MENU 
MENU 
MENU 
MENU 
MENU 


+ "Angoli a 
"Distanza " 
"Posizione" 
AO 





ON MENU GOSUB Menus 
ON MOUSE GOSUB Mous 
mi=1:GOSUB Reeset 
GOSUB Reeset 
mi=3:GOSUB Re 





MOUSE ON 
MENU ON 
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Loop: 
IF act=0 THEN inc=1: GOTO Loop 

GOSUB DrawImage 

GOSUB Vals 

IF MOUSE(0) <>-1 THEN act=0 ELSE GOSUB Mous 
SOTO Loop 





* Subroutines 

Vals: 

GOLOR 1 

LOCATE 1,1:PRINT "Ax, Ay, Az: "ax", "ay", "az 

LOCATE 2,1:PRINT "Px, Py: "px", "py 

LOCATE 3, 1:PAINT "Di 1 "di 

COLOR 3 

LOCATE 4,1:PRINT "Usa i Menu per cambiare 
l'immagine” 








COLOR 2 

LOCATE 5,1:PRINT "(premi il tasto sinistro per 
ripetere)" 

RETUAN 


Menu 
aotei 

ino=1 

mO=MENU( 0) 
mieMENU( 1) 

ON m0 GOSUB Rota! 
RETURN 








,RotateMi,MoveT,Ri 





Mous: 

sctei 

inc=inc+.5 

ON m0 GOSUB RotateP,Rota 
RETURN 





RotateP: 
IF mimi THEN 
IF mi=2 THEN 
IF mi=3 THEN 

RETURN 





RotateW: 

IF mi=1 THEN ax3ax-10%inc 
IF mi=2 THEN ay=ay-10%inc 
IF mi=3 THEN azzaz-10*%inc 
RETURN 


Movel: 

IF mi=1 THEN di-di-S0*inc 
IF mi=2 THEN di=di+S0*inc 
IF mi=3 THEN px=px+20*inc 
IF mi=4 THEN px=px-20*inc 
IF mi=5 THEN py=py-10%inc 
IF mi-6 THEN py=py+10*inc 
RETUAN 


Reeset: 

IF mi=1 THEN ox>-15:0y>-25:0z>0 
IF mi2 THEN di=1200 

IF mi=3 THEN px=160:py=100 

IF mi=4 THEN MENU OFF:END 
RETUAN 


Pausi 
FOR i=1 TO 4000:NEXT 








RETURN 





ez = rotazione angolo negotiva 
di = distanza immogine 
dw = distanza window (piano di proiezione) 
px, py " posizine immagine sullo schermo 
f = fattore di scala 
ef = flag di cancellazione (1=cancella, 
O-disegna 

-12CLS 6 di 
I data dell 
al programma 














Jana) 
immagini si trovano in fondo 





Initval 
* Define Arrays 

DIN it%(100,3):’ Tabella dell'immagine 
DIM rim%(100,3):’ Rotazione 

* Inizializzazione 











anDiy=0:2=0 
dw=400:* Distanza Window 
di=900:’ Distanza Inmogine 


s9»2.35:’ Fattore di scalo 
axs0:ay*0:az=0:’ Angli negotivi 
px=200:py=100:’ x,y coordinate Im 
efei Flag di cancellazione 
'=57.29578:’ Fattore radianti 
RETURN 

















DrawIme, 
* Disegna l’Immogine 
GOSUB Rotate 

GOSUB DrawIt 

RETUAN 
Rotate 
* Ordine gli angoli 
sx=SIM(0x/#): cx=COS(ax/f) 
sy*SIN( ay/f): cysCO0S( ay/f 
sz°SIM 0z/#): cz=C0S(oz/#) 
* Calcolo rotazioni 
aRxscytoz 

yRxn-oySsz 

2Rx=-sy 
aRyscx*sz-sx®sytoz 
yRysoxtoz+tsx®sy®s2 

















aRzeoxtey 
* Rotazione 
np=0 


Rotatet: 

* Punto successivo 

c=it(np,0):IF o=-1 THEN RETURN 
xeit%(np,1):y=itM(np,2):2=1tMnp,3) 
* Calcolo nuova posizione 

rimk( np, 1) =x#xRxtySyAxt2#2Ax 
rim(np,2)=x3xRy+y®yRy+22Ay 
rimk(np,3)=x*xAz+y#yRz+242Az 
npenps1 

GOTO Rotate1 





DrawIt: 
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np=0: IF ef=-1 THEN CLS 


OrawIti: 

* Controlla fine Tabella 

c=it%(np,0): IF o=-1 THEN RETURN 

* Keep for dividing bz yero 

IF (rim%(np,3)+di)=0 THEN rim%(np,3)=rim%(np,3)+1 
* Calcola x © y 

xwnpxò( rim( np, 1)/(rimt(np,3)+dî))*dwts? 

ywapy=( rim&(np,2) /(rim(np,3) +di)) *dw 

linea o va al punto 





IF c=0 THEN GOTO JustMove 
colrec:IF ef=1 THEN col. 
LINE (1x,1y)-(xw,yw),colr 








Iumxw: 1ynyw 


npenp+1 
GOTO DrawIt1 





sce un'immagine nella Tabella 


Itloop: 

READ it%(n,0) 

IF itMn,0)+-1 THEN RETUAN 

READ it%(n,1), it%(n,2), it%(n,3) 


nen+1:60T0 Itloop 

* Immogine del seluto 

* Formato DATA dell'Immagine: c,x,y,z 
* (oscolore, se "0 muove o disegno) 
DATA 0,-50,30,0 

DATA 
DATA 
DATA 1,-20,-60,-30 
DATA 1,20,-60,-30 
DATA 1,20,-60,-30 
DATA 1,45,0,0 

DATA 1,55,35,10 
DATA 1,50,30,0 
DATA 3,30,80,-30 
DATA 3,-30,80,-30 
DATA 3,-50,30,0 
DATA 0,0,22,-30 
DATA 1,0,-4,-36 
DATA 0,-5,0,-30 
DATA 1,0,-4,-36 
DATA 1,5,0,-30 
DATA 0,-20,30,-25 
DATA 1,-35,25,-17 
DATA 1,-20,20,-25 
DATA 1,-5,25,-21 
DATA 1,-20,30,-25 
DATA 2,-20,20,-25 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 1,20,30,-25 
DATA 2,20,20,-25 
DATA 0,-20,-26,-22 
DATA 3,0,-34,-30 
DATA 3,20,-26,-22 
DATA 0,-10,-30, -26 
DATA 3,10,-30,-26 
DATA -1 




















Immagine del Delta wing fighter 
DATA 0,0,-20,100 
DATA 1,0,20,-100 
DATA 0,50,-20,-100 
DATA 1,0,-20, 100 
DATA 1,-50,-20,-100 
DATA 2,0,20,-100 
DATA 2,50,-20,-100 
DATA 2,-50,-20, -100 
DATA 0,-75,0,-100 
DATA 3,0,0,0 

DATA 3,75,0,-100 
DATA 3,-25,0,-100 
DATA -1 











ine del caccia 


DATA 0,-25,0,-25 
DATA 1,25,0,-25 





3,-28,225,-25 
DATA 3,-25,25,-25 
DATA 3,-25,25,25 
DATA 0,25,25,25 
DATA 3,25,-25,25 
DATA 3,25,-25,-25 
DATA 3,25,25,-25 
DATA 3,25,25,25 


DATA 2, 
DATA 2,0,10,25 
DATA 2,0,0,-25 
DATA -1 


* Immogine assi X YZ 
DATA 0,-100,0,0 
DATA 1,100,0,0 

DATA 1,80,-20,0 
DATA 0,100,0,0 

DATA 1,80,20,0 

DATA 0, 140,14,0 
DATA 1,170,-16,0 
DATA 0,140,-16,0 
DATA 1,170,14,0 
DATA 0,0,-100,0 
DATA 2,0, 100,0 

DATA 2,20,80,0 

DATA 0,0,100,0 

DATA 2,-20,80,0 
DATA 0,0, 120,0 

DATA 2,0,134,0 

DATA 2,14,148,0 

DATA 0,0,134,0 

DATA 2,-14,148,0 
DATA 0,0,0,100 

DATA 3,0,0,-100 
DATA 3,0,-20,-80 
DATA 0,0,0,-100 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
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di Luigi Manzo e Giovanni Michelon 


Iniziamo con questo numero una serie 
di articoli dedicati alla presentazione di al- 
cuni concetti ed algoritmi basilari dell'ana- 
lisi numerica. 

|l nostro intento, con queste pagine, è 
quello di mostrare l'utilità di numerosi me- 
todi di calcolo finora ritenuti, ingiustamente 
a nostro avviso, campo d'azione dei soli spe- 
cialisti, cercando insieme di non stroncare il 
lettore volenteroso con una trattazione trop- 
po teorica. Non è certamente nostra inten- 
zione fare un corso di matematica applica: 
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ta, e spesso e volentieri sacrificheremo il ri 
gore logico e le dimostrazioni dei teoremi a 
favore dell'illustrazione di applicazioni di tipo 


più spicciolo e "giocoso". Vorremmo tutta- 
via offrire a chi legge, anche dalle pagine di 
una rivista destinata ad un pubblico non spe- 
cializzato, i mezzi per poter affrontare con 
un minimo di consapevolezza le problema- 
tiche che gli verranno sottoposte, in modo 
che chiunque abbia interesse ad un utilizzo 

intelligente’’ del proprio computer (e la po- 
tenza di calcolo di Amiga è un vero invito a 


nozze in questo senso!) possa risolvere le 
questioni che gli si presenteranno innanzi. 

A tutti coloro che ci seguiranno su que- 
ste pagine promettiamo dunque un avven- 
turoso viaggio tra polinomi e funzioni splines, 
sistemi dinamici ed epsilon di macchina, se- 
rie di Fourier e varie altre amenità di questo 
tipo; a costoro rivolgiamo sin d'ora l'invito a 
scriverci per inviarci le loro richieste e do- 
mande sugli argomenti trattati 

In questa prima puntata, ci doteremo di 
alcuni strumenti indispensabili per inoltrarci 
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nel mondo del calcolo numerico. Precisa 
mente, sfateremo subito il dogma dellinfal- 
libilità computazionale del nostro computer 
stabilendo un paio di concetti riguardanti la 
precisione di macchina; quindi inizieremo a 
presentare una classe di funzioni particolar- 
mente simpaîiche ed uti: i polinomi algebrci. 


Un semplice esempio 


Avete mai provato a far sommare tre nu- 
meri al vostro calcolatore? Speriamo bene 
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di si, e probabilmente non avrete mai avuto 
particolari problemi nell'eseguire questa 
semplice operazione. Tuttavia, inizializzate, 
usando Amiga Basic ad esempio, le seguen- 
ti variabili (n modo diretto se volete) 


a = 023371258 e4 
b = 033678429 6+2 
© =-0.336778116+2 


e provate a sommarle; con carta e penna 
troverete il risultato (esatto) 


6.41371258 e-4 
‘Se chiedete invece al calcolatore di valutare: 


(a + b) + c troverete 6.408691 e-4 ; mentre 
digitando 


a + (b + c) avrete in risposta 6.413522 64 


In altre parole, per il vostro calcolatore 
non vale la proprietà associativa della som- 
ma! Un bug dell'Amiga Basic? No, è un 
‘semplice effetto collaterale del modo in cui 
l'interprete basic (ma il discorso vale in 
generale per ogni compilatore) gestisce i 
numeri e le operazioni fra di essi. 

Cercheremo ora di comprendere un po' 
meglio i meccanismi fondamentali in base 
ai quali è possibile rendersi conto dell'af- 
fidabilità dei risultati ottenibili con un qua- 
lunque algoritmo di calcolo. La parte che 
‘seguirà non risulta di lettura propriamente 
sollazzevole, ma è necessaria per com- 
prendere termini e concetti che verranno 
spesso richiamati nel seguito: un po' di 
pazienza quindi e... avanti! 


Rappresentazione di macchina 


Un generico numero reale x viene rap- 
presentato dalla macchina mediante una 
particolare notazione detta floating point, 
che prevede un numero limitato di cifre 
significative. In luogo di x perciò la mac- 
china memorizzerà un numero, che indi- 
cheremo con fi(x), ricavato dalla rappre- 
sentazione binaria di x estraendo da que- 
sta le prime t cifre significative, ove t è un 
prefissato intero che dipende dalle carat 
teristiche del calcolatore e dell'ambiente di 
calcolo. Comunque  l'approssimazione 
x = dix) può essere fatta in almeno due modi: 

— per troncamento 

— per arrotondamento 

In entrambi i casi, si può dimostrare che 
l'errore relativo commesso nell’approssima- 
zione è comunque minore di una quantità 
fissata, detta epsilon di macchina (vedi figura 
1.0). Questa costante è il principale parame- 
tro utilizzato per valutare la precisione delle 
operazioni aritmetiche condotte dalla mac- 
china; per l'Amiga Basic esso vale notoria- 
mente 1 e7. 


Problemi ed algoritmi 


Fin qui quindi, nulla di nuovo o di par- 
ticolarmente trascendentale; il concetto 
fondamentale di tutto questo discorso è 
comunque che la stessa memorizzazione 
di un dato comporta l'introduzione di un 
errore su esso, e che tale errore è mag- 
giorabile dall'epsilon di macchina; bisogna 
ora vedere come esso si trasmette ai rì- 
sultati di elaborazioni condotte su tali dati 
perturbati di partenza. 

A questo proposito risultano molto utili i con- 
cetti di problema stabile e di algoritmo ben 
condizionato. Diamo le seguenti definizioni: 

Un problema si dice stabile se pic- 
coli errori sui dati portano a piccoli er- 
rori sui risultati. 

Un algoritmo si dice ben condizionato 
se il risultato da esso fornito è la soluzione 
esatta di un problema perturbato con pic- 
coli errori relativi sui dati. 

Risulta essenziale distinguere bene i due 
concetti; una volta stabilito che un proble- 
ma, inteso come la corrispondenza che lega 
un certo insieme di dati numerici in entrata 
con un altro insieme di dati in uscita, è in- 
stabile, qualunque sia l'algoritmo che adot- 
tiamo per risolverlo dovremo aspettarci co- 
munque dei risultati poco affidabili. Vicever- 
sa, risulterà essenziale evitare algoritmi mal 
‘condizionati. Essi, applicati anche a proble- 
mi di per sè stabili, non risulteranno affida- 
bili proprio perché piccole alterazioni sui dati 
si ripercuoteranno grandemente sui risultati. 

L'analisi della stabilità di un problema 
si può fare ricorrendo all'epsilon di mac- 
china per valutare maggiorazioni dell'er- 
rore sui dati; il condizionamento di un al- 
goritmo si valuta invece a partire dai risul- 
tati che esso offre su un generico problema 
mediante tecniche cosidette di "analisi al- 
l'indietro”. Comunque, per algoritmi e pro- 
blemi appena un po' complessi, l'analisi 
della stabilità con questi metodi diventa 
una pia illusione, e allora si adottano me- 
todi più sofisticati (e specifici) di valutazione 
dell'errore, oppure ci si contenta di valu- 
tazioni più grossolane, oppure ancora ci 
si affida alla Divina Provvidenza, confidan- 
do nella bontà del problema studiato. 

Scherzi a parte, i pochi concetti visti fi- 
nora ci permettono perlomeno di dire che 
le quattro operazioni sono problemi stabi- 
li, ad eccezione del caso della somma tra 
addendi di segno opposto e valore asso- 
luto simile. Vedremo più avanti un esem- 
pio di questa situazione; a prescindere da 
ciò, comunque, nell'esempio da noi pro- 
posto di somma di tre numeri esistono al- 
meno due (ovvi) algoritmi utilizzabili: pos- 
siamo pensare di sommare prima a e b, e 
quindi di aggiungere c; oppure sommiamo 
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prima b e c e al risultato aggiungeremo a. 
L'analisi all'indietro ci mostra che i due 
metodi non sono equivalenti, e che l’algo- 
ritmo di calcolo più stabile è il seguente : 

— ordinare i tre addendi in modo che 
la somma dei primi due risulti la più pic- 
cola possibile in valore assoluto; 

— aggiungere il terzo addendo alla 
“somma dei primi due, 

Ciò rende ragione dei risultati ottenuti nel- 
l'esempio riportato sopra; osserviamo inol- 
tre che se date, sempre in ambiente Amiga 





Deriniamo errore relativo 


MO X 
pel EEA 


Ixl 


dt 
Vale le seguente relazione : e «46% dove 
p=i se c'e un troncamento 
05 ‘se c'e' un arrotondamento 
* base delle rappresentazione interna dei numeri 
{ nella quasi totalita' dei computer B=2 ) 
t: numero di bit riservati alla rappresentazione 
delle cifre significative di un numero reale 
{ tipicamente t=23 0 31 per la singola precisione) 


Definiamo epsilon di macchina la quantita' : 


Basic, in modo diretto a + b + c, otteremo 
il risultato meno preciso tra i due: evidente- 
mente le routine di Amiga Basic non sono 
state ottimizzate in questo senso! 


Ancora un esempio 


Un esercizio che alle scuole superiori 
capita di risolvere migliaia di volte è la rì- 
cerca delle soluzioni di un'equazione di 
‘secondo grado scritta nella forma: 

x2 + 2'p'x+qQ=0 

Bene, considereremo questo problema 
da un punto di vista numerico. 

Nell'ipotesi che esistano, le soluzioni 
reali sono espresse dalla formula riportata 
in figura 2.0; si può dimostrare che que- 
‘ste relazioni costituiscono un problema sta- 
bile, ad eccezione del caso in cui p è po- 
sitivo e q è circa uguale a p°2. 

L'algoritmo invece che calcola la radice 
di modulo minimo, rappresentato in figura 
2.1, risulta mal condizionato, in particolar 
modo nel caso in cui -q sia molto minore 
di p°2. AI contrario, il processo di calcolo 





Risulte sempre 


del tutto analogo che porta all'altra radice 
è sempre ben condizionato. 

A questo punto, è conveniente applicare 
‘questo algoritmo per trovare la radice di mo- 
dulo massimo, e calcolare l'altra utilizzando 
il fatto che il prodotto delle radici deve es- 
sere pari a q. Come sappiamo, l'algoritmo 
con cui si calcola il rapporto tra due numeri 
è ben condizionato e tale sarà perciò l'algo- 
forma definitiva in figura 2.2). 

Invitiamo i lettori a rendersi conto diretta- 
mente delle differenze segnalate implemen- 
tando i brevi algoritmi proposti; non aspet- 
tatevi variazioni strabilianti: per vedere qual- 
cosa dovrete raggiungere condizioni di cal- 
colo piuttosto estreme. Tuttavia gli esempi 





vena unpefla 


Ovviamente vale Y' ipotesi p°> q 


aepÎ 

26-89 
re 
uepr 


2) 


ge-pî 
a09-9q 
resta 
usper 
rear 





0) Radici dell'equazione di secondo grado 


1) Nell ipotesi che p>O e q:0, le radice x di modulo 
minimo sì puo' valutare con i] seguente algoritmo 


Le radici x e y possono vemire convenientemente 
calcolate con il seguente algoritmo 








eps api ® 


e ceps 





proposti hanno solo valore didattico e ser- 
vono a chiarire i concetti sopra sintetizzati; 
‘avremo modo di scontrarci successivamen- 
te in modo più tangibile con i problemi pro- 
Vocati dall'errore di macchina. 


Fenomeni di cancellazioni 


Un compito che invece bisogna eseguire 
piuttosto spesso e che ha una notevole ri- 
levanza pratica è il seguente: si supponga 
di dover calcolare una funzione del tipo: 


y = 180 *x°7* (0.025*x"2 - 25.001) 


nel punto x = 10.0002. Avrete senz'al- 
tro riconosciuto l'espressione di un polino- 
mio algebrico nella variabile x; lo abbiamo 
scritto in questa forma per evidenziare un 
aspetto di instabilità delle operazioni ele- 
mentari che descriveremo più avanti. 

Il risultato esatto di questa espressione è 
18.002520151215... Se provate ad imposta- 
re questa espressione con l'Amiga Basic e 
a farvi stampare il risultato, dopo aver inizia 
lizzato la variabile x, otterrete un numero che 
non ha niente a che fare con il risultato dato 
sopra. Ciò, si badi bene, nonostante i dati 
abbiano un numero di di cifre significative 
ben al di sotto del massimo memorizzato 
dalla macchina: non si può dunque parlare 
di perturbazione sui dati! Si è verificato in- 
vece un fenomeno, detto cancellazione, ti- 
pico dell'operazione di differenza tra due 
numeri positivi (è incriminata quindi l'espres- 
sione tra parentesi). 

Nel nostro esempio tale differenza non è 
rigorosamente nulla, ma il primo termine è 
così prossimo al secondo che, nel momento 
‘in cui viene memorizzato nel solito formato 
di floating point dopo essere stato calcola- 
to, tale differenza finisce con lo scomparire. 


Luglio/Agosto 1988 


INFORMATICA 











0) po)= a+ ax. + ax, 


D pA-afn]*xc"neafn-1]*x"(n-1)e. . 












Tersx 


2) [se a[0) 
fe 1 sc-svali)*i 











per i da 18dn 


3) plx)= a+ x (atx (ax (2, 1x8) 


© [osi Hc] 
per ì da n-1 0 











cva[)*x+2[0) 


Schema Naturale 


a scrivi > pox="s 
Schema di Horner 


) 








Fig.3 





Quando viene eseguita la differenza, si avrà 
come risultato 0 (è avvenuta la "cancellazio- 

ne" appunto di tutte le cifre) e non 1 e-8 
come dovrebbe essere. La situazione è |- 
noltre aggravata dal fatto che in realtà le 
routine di calcolo per qualche misterioso mo- 
tivo forniscono una serie di cifre pressoché 
casuale come risultato della differenza, ren- 
dendo poi assolutamente inaffidabili le suc- 
cessive elaborazioni su di esso. Sottolineia- 
mo ancora che il grande errore trovato non 
è da imputare a fenomeni di mal cndiziona- 
mento dell'algoritmo di sottrazione, bensi al- 
l'instabilità del problema: "sottrazione di nu- 
meri quasi uguali”, instabilità che tende ad 
‘amplificare grandemente le perturbazioni sui 
i in ingresso dovute alle elaborazioni pre- 

lenti . 


In ogni caso, questa evenienza è molto 
grave e va assolutamente evitata; avremo 
modo più avanti di segnalarvi casì in cui 
essa può 


' : introduzione 


Nell'esempio precedente abbiamo affer- 
mato che i polinomi sono strumenti mate 
matici molto utili nelle applicazioni pratiche : 
vediamo allora come e quando usarli. Per 
esempio : vi siete mai chiesti come fa il vo- 
stro calcolatore (0 come fecero agli inizi del- 
l'Ottocento i matematici, ahimè a mano) a 
valutare funzioni come sin, cos, exp? 
Naturalmente, come avrete già capito, 
la risposta è : con un polinomio. Non ci 


credete? Calcolate allora la differenza tra 
sinl)) ed il valore dato dal seguente poli- 
nomio (i più bravi riconosceranno senz'al- 
tro il polinomio di Taylor) : 


xx3G+ x°5/120-x:7/5040 + xn9/362880 
per -PI2 <x < PII2 
dove PI = 3.14159265358979323.... 


Per i più esigenti (!?!) suggeriremo poi 
un metodo più efficace. 

Abbiamo. così individuato un primo 
‘campo d'applicazione : la valutazione di 
funzioni che, sebbene rigorosamente de- 
finite, non sono poi sempre facili da cal- 
colare ; non solo, potremmo anche pen- 
sare di utilizzare i polinomi per approssi- 
mare funzioni che altrimenti richiedereb- 
bero una notevole mole di calcoli. 

Un ulteriore settore d'impiego è sugge- 
rito dal seguente problema : disponiamo di 
una serie di valori, magari ottenuti sperimen- 
talmente dalle misure su una grandezza fi- 
‘sica o direttamente da una tabella, al variare 
di una qualche incognita; sappiamo che i 
valori sono legati alla nostra incognita da una 
funzione che però non conosciamo : voglia- 
mo ciò nonostante calcolare la funzione per 
valori dell'incognita non presenti in tabella o 
non direttamente misurati. 

Come si fa? Cosa c'entrano i polinomi? 

Semplice : si prende un polinomio di 
grado opportuno e lo si "costringe" ad 
assumere i valori di cui siamo in posses- 
‘so; possiamo sperare che il nostro polino- 
mio approssimerà bene (vedremo più a- 
vanti quanto bene) la funzione sconosciu- 
ta. È questo il cosiddetto problema dell'in- 
terpolazione polinomiale. 
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Ci sembra opportuno far notare che in 
campo tecnico-scientifico molto spesso si 
devono risolvere problemi di interpolazione 
di dati da una tabella; si pensi per esempio 
alle dilatazioni di un certo materiale per ef- 
fetto della temperatura o delle forze appli- 
catevi, 0 all'inviluppo di una forma d'onda 
‘campionata; a tutti voi sarà poi capitato di 
dover utilizzare una termocoppia al platino- 
rodio per misurare temperature intorno ai 
2000 K! Vi sarete senz'altro accorti che le 
sue caratteristiche d'uscita sono fornite dan- 
do i coefficienti di opportuni polinomi. 

Uiilizzazioni esotiche a parte, esaminere- 
mo per il momento i due seguenti problemi: 

— noti i coefficienti, come calcolare un 
polinomio 

— noti alcuni valori, come interpolarli 
mediante un polinomio. 

Prima di iniziare a descrivere alcune solu- 
teremo ancora l'argomento polinomi e loro ap- 
plicazioni in successivi articoli di questa serie. 


Lo schema naturale 
e quello di Horner 


Supponiamo allora i coefficienti del nostro 
polinomio p(x) noti e memorizzati in una ta- 


bella i cui elementi chiameremo ali]; per chia- 
rezza si confrontino le figure 3.0 e 3.1. 

Osserviamo che compaiono potenze cre- 
scenti della x : sarebbe criminale calcolarie 
tutte separatamente! Ci viene allora naturale 
dedurre la potenza (n}esima dalla (n-1)-esi- 
ma, cioè adottare lo schema di figura 3.2 : 
si risparmiano così calcoli inutili. 

Un'ulteriore osservazione ci permette di 
scrivere p(x) nella forma di figura 3.3 che 
dà immediatamente luogo al secondo al- 
goritmo di calcolo di figura 3.4. 

Dal punto di vista del condizionamen- 
to, i due algoritmi sono praticamente equi- 
valenti; Horner è leggermente migliore se 
x è minore di 1, mentre lo schema natu- 
rale dà risultati un po' più affidabili se x è 
piuttosto grande. Si noti però che con Hor- 
ner si fanno meno calcoli, e che non com- 
paiono mai potenze troppo elevate della 
x, evitando così possibili overflow. 


Interpolazione : i metodi 
di Neville e Newton 


Il problema dell’interpolazione è deci 
samente più complesso del precedente; 
per fissare meglio le idee, diamo un'oc- 
chiata alla tabella di figura 4.0; sia Y fun- 


zione della X. Noi vogliamo costruire il po- 
linomio di grado minimo che calcolato in 
un qualsiasi valore della X della tabella 
assuma il corrispondente valore della Y. 
Diciamo nodo ogni coppia X.Y di valori 
della tabella; un nodo è un punto del piano 
cartesiano per il quale dovrà passare il 
grafico del nostro polinomio. 

Il metodo di Neville fornisce direttamen- 
te il valore del polinomio interpolante per 
un assegnato valore della X fissati che sia- 
no i nodi. Per fare ciò si deve costruire una 
tabella triangolare come quella di figura 
4.1 ; supponiamo di avere quattro nodi 
numerati da 0 a 3 ; la tabella si legge per 
colonne ed ogni colonna è calcolata in 
base a quella precedente. La prima co- 
lonna rappresenta i valori della Y : li indi- 
cheremo con una P ed un indice che va 
da 0 a 3. Un elemento della seconda co- 
lonna è calcolato in base alla formula di 
figura 4.2 e rappresenta una retta che col- 
lega i due nodi segnalati dall'indice. Un 
elemento della terza colonna si calcola con 
la formula di figura 4.3 e rappresenta una 
parabola per tre nodi. Si calcolano così 
polinomi di grado sempre maggiore fino 
a giungere al polinomio interpolante che 
cercavamo. Potete verificare che il polino- 
mio così trovato passa effettivamente per 
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i nodi, calcolandolo peri valori della X presi 
dalla tabella e controllando che il risultato 
sia il corrispondente valore della Y. 

Il metodo di Newton si basa sul concetto 
di "differenza divisa di ordine k" la cui de- 
finizione è data in figura 5.0. Anche qui si 
usa una tabella triangolare (riportata in fi- 
gura 5.1 per quattro nodi) che si legge 
nello stesso modo di quella vista prece- 
‘dentemente per Neville, ma che si calcola 
solo sui nodi. Chiamiamo coefficienti del 
polinomio interpolante di Newton l'elemen- 
to della prima riga di ogni colonna, e li in- 
dichiamo con Nwfi]. Il polinomio interpo- 
lante sarà dato dalla formula di figura 5.2 
che converrà calcolare con lo schema di 
Horner adattato alla situazione (figura 5.3). 

Poiché i coefficienti di Newton vengono 
calcolati una volta per tutte, questo metodo 
sì rivela più veloce nel caso in cui biso- 
gna eseguire più interpolazioni sulla me- 
desima tabella; complessivamente infatti 
bisogna eseguire meno conti rispetto al 
metodo di Neville. 

Vi avevamo promesso un modo più ef- 
ficace per valutare sin(x); avrete capito che 
basta scegliere dei nodi opportuni e facili 
da calcolare ed usare uno dei metodi pro- 
posti. Vi invitiamo a valutare le differenze 
utilizzando il programma riportato in calce 
all'articolo. Vi suggeriamo inoltre di scrive- 
re voi stessi dei programmi che traccino i 
grafici delle curve e delle loro interpolanti 
polinomiali. 


Fenomeno di Runge - Polinomi 
- a tratti 


Introducendo il discorso sull'interpola- 
zione, abbiamo detto di voler prendere un 
polinomio e di "costringerlo" a passare per 
i nodi: beh, e se lui non volesse? 

Noi abbiamo si "inchiodato" il polino- 
mio ai nodi, ma può capitare che questo 
si ribelli ed incominci a "scodinzolare” per- 
dendo sempre più il contatto con la fun- 
zione interpolanda (si veda la figura 6). 

forse intuitivo notare che tanto maggiore 
è il grado del polinomio, tanto più energica 
può essere la sua reazione; in effetti non 
esiste alcun teorema che ci assicuri la con- 
vergenza del polinomio di grado n al cre- 
scere di n, su un generico insieme di nodi, 
alla funzione da int , 

Allora, al solito, si sfruttano i più piccoli: 
conviene cioè non elevare troppo il grado 
e dividere il nostro insieme ordinato di nodi 
in più sottoinsiemi che diremo tratti. Su 
ognuno di questi tratti andremo ad inter- 
polare con un metodo visto. 

Così facendo, però, si frammentano le 
informazioni della tabella originale dei no- 
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di, rischiando di non ottenere buoni risul- 
tati: per ovviare a questo problema si a- 
dottano tecniche particolari, che saranno 
affrontate, per la gioia dei nostri due o tre 
lettori, sul prossimo numero. 


Descrizione 
dei programmi proposti 


Proponiamo due semplici programmini 
che implementano i quattro algoritmi sui 
polinomi esaminati sopra. Il primo chiama- 
to CALCOLA, non fa altro che richiedere i 
coefficienti di un polinomio a vostro pia- 
cere e quindi calcolarlo nel punto da voi 
prescelto con entrambi gli schemi, natu- 
rale e di Horner. 

Il secondo programma, chiamato IN- 
TERPOLA, è analogo al primo, ma richie 
de il valore dei nodi anziché quello dei 
coefficienti. Vale la pena di soffermarci sui 


Fig. 6 


sottoprogrammi di INTERPOLA che rea- 
lizzano i calcoli delle due tabelle triango- 
lari. Esaminiamo innanzitutto il blocco NE- 
VILLE : si usa una sola tabella P, infatti, 
calcolata una colonna, non c'è alcuna ne- 
cessità di ricordare la precedente; non so- 
lo, quando si calcola l'elemento di una riga 
della nuova colonna non sono necessari 
gli elementi delle righe precedenti della 
vecchia colonna. Ecco quindi che il dop- 
pio ciclo realizza in modo immediato il pro- 
‘cedimento di Neville. 


Non così naturale si presenta il blocco 
(COEFF, che dispone i coefficienti di Ne- 
won: qui siamo infatti costretti a ricordare 
gli elementi della prima riga e possibilmen- 
te nello stesso ordine per non complicarci 
la vita quando dovremo usarli per calco- 
larci i coefficienti del polinomio di Newton. 

Osservando la tabella di figura 5.1 , ve- 
diamo che non cambia assolutamente nulla 
se la disegnamo spostando tutte le colonne 
della seconda alla quarta verso il basso in 
modo che gli elementi della prima riga di- 
ventino quelli della diagonale della tabella 
triangolare. Con questa nuova configurazio- 
ne i coefficienti di Newton occupano la dia- 
gonale: procedendo come con NEVILLE, 
con una sola tabella siamo in grado di cal- 
colarci i coefficienti cercati, infatti proceden- 
do di colonna in colonna non modifichiamo 
mai l'elemento diagonale che così rimane 
memorizzato per quando ci servirà. 


Come già detto, non serve ricalcolare 
ogni volta i coefficienti di Newton per più 
interpolazioni su di una stessa tabella, ec- 
co quindi la presenza di un flag FL che 
evita questa inutile perdita di tempo. 

Questi programmi hanno puro scopo 
didattico: gli schemi di Horner e naturale 
sono algoritmi che vale più la pena di ca- 
pire e di ricordare che il tempo utilizzato 
per copiare il programma. INTERPOLA, in 
realtà, non è niente altro che un conteni- 
tore per i due moduli funzione NEVILLE e 
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NEWTON, i quali invece non sono poi tan- 
to banali, e che vi conviene utilizzare in 
vostri programmi. 





Forse per qualcuno di voi questo è stato 
il primo impatto (speriamo piacevole) con 


REN Programma celcolo 


DIN SHARED a(50) 


REN Programma principale 


Inizio: 
CLS 

c$=" ": ne 
WHILE ( c$<>"U" ) 





PRINT "Coefficiente al";n;") ? " 


INPUT a(n) 

nén+1 

INPUT "U per uscire",c$ 
WEND 
c$e* *: nen-1 
WHILE ( c$e>"U" ) 

INPUT "Valore di x 

CALL naturale(x) 

CALL horner( x) 

PRINT "Naturale = 

INPUT "U per uscire ",c$ 
WEND 
INPUT " T per terminare ",c$ 
IF o$c>"T" THEN GOTO Inizio 


a 








SUB naturale(x) STATIC 
SHARED nat,a,n 
s=a( 0) 
fat 
FOR is1 TO n 
fort 
sestoli)5f 
NEXT i 
nat=s 
END SUB 


SUA horner(x) STATIC 

SHARED hor,a,n 

ssaln) 

FOR i=n-1 TO O STEP -1 
srali)+x8s 

NEXT i 

horss 

END SUB 


REN programma interpola 


DIM SHARED xn(50),yn(50) ,Nw(50) ,P(50) 


REN programmo principale 


Inizio: 


net ;" Horner = ";hor 


i problemi tipici della matematica numeri- 
ca: vorremmo fosse chiaro sin d'ora che 
le soluzioni che essa offre non sono sem- 
pre valide universalmente ed applicabili 
‘comunque. Non ha alcun senso utilizzare 
dei metodi a scatola chiusa (del tipo: Ne- 
ville su 200 nodi) confidando magari sul- 
l'intelligenza‘ del computer! 





cus 
c$e° 





nenti 


wEND 


WEND 


NEXT i 


NEXT i 
NEXT R 
nev=P(0) 

END SUB 








1°0 

WHILE (c$<>"U") 
PRINT " Nodo 
INPUT xn(n) 
INPUT " y ? ",yn(n) 


INPUT " U per uscire ",c$ 


nen-1:08=" * 
WHILE (c$<>"U") 
INPUT " Valore x ? ",x 
CALL neville(x) 
CALL newton(x) 
PRINT * Neville = ";ne 
INPUT " U par usci 


INPUT " T per terminare ",c$ 
IF c$e>"I" THEN GOTO Inizio 


SUB neville(x) STATIC 
SHARED xn,yn,n,nev 
FOR i-0 TO n 

PC) =ynl i) 


FOR K=1 TO n 
FOR 1=0 TO nh 
PC) (x-xnli+k))9P(1)-(x-xn(4))#P(+1) )/ 


SUB coeff STATIC 
SHARED xn,yn,Nw,n,f1 


Con ciò non vogliamo diminuire l'utilità 
dei metodi numerici (usati oggi in talmente 
tanti settori che per valutarne i pregi basta 
solo gurdarsi in giro), ma piuttosto con- 
‘dannare la mentalità di coloro che prefe- 
riscono far pensare una macchina al loro 
posto. 

Meditate gente, meditate! 








Newton = "“;nwt 








( xnli)-xnli+h) ) 





FOR i-0 TO n 
Nw( i) =yn(4) 
NEXT i 
FOR k=1 TO n 
FOR i°n TO h STEP -4 


NEXT i 
NEXT k 


END SUB 


SUB newton( x) STATIC 

SHARED xn,Nw,n,f1,nwt 

IF #1=0 THEN CALL coeff 

seNw( n) 

FOR ken-1 TO 0 STEP -i 
seNw(h) +(x-xn(k))*s 

NEXT k 

nwt=s 

END SUB 


Nw(i)=( NwCi)-Nw(i-1) )/( xn(i)-xn(4-k) ) 


fot : REM coefficienti calcolati 
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A. Bigiarini - P. Cecioni - M. Ottolini 
IL MANUALE DI AMIGA 


Rivolto soprattutto ai programmatori, 
per saperne di più e conoscere meglio i 
tre modelli di Amiga e le loro ampie 
possibilità. Poichè vengono presentate 
le differenze fra i tre modelli disponibili 
della macchina, i libro risulta utile anche 
come una funzionale guida all'acquisto. 
SOMMARIO 

Caratteristiche generali - Grafica - 
Sprite - Coprocessori - Audio - Interfac- 
ciamento - Chip 8520 - Compatibilità 
IBM - Rom Kemel - Amiga DOS 1.1 e 1.2 
- Registri dei Chip Custom - SuperDOS - 
ARC - SNOOP 1.0. 


244 pagine Cod. CZ532 L. 39.000 


R. Bonelli - M. Lunelli 
AMIGA 500 

GUIDA PER UTENTE 

Finalmente un testo în grado di racchiu- 
dere in un'unica guida tutte le informo- 
zioni necessarie agli utenti di Amiga 
500, in modo che possano comprendere 
tutte le possibilità del loro sistema e 
utilizzarlo al meglio. 

SOMMARIO 

Uso del mouse - Uso dei menu - Pro- 
grammi del disco Workbench - Pro- 
grammi del disco extras - Amiga Dos - 
Amiga Basic - Il Basic compilato: AC 
BASIC - Il True Basic. 


370 pagine Cod. CC627 L. 55.000 





M. England - D. Lawrence 
AMIGA HANDBOOK 

Un libro per conoscere l'Amiga, il nuovo 
computer della COMMODORE, al fine 
di comprendere e sfruttare al massimo 
tutte le potenzialità di questo sistema 
considerato da molti rivoluzionario. 
SOMMARIO 

Uno sguardo all'Amiga - Chip 68000 - 
Copper co-processor - Playfield e sprite 
- Blitter - Comunicazioni con il mondo 
esterno - Nucleo e Exec- Sistema opera- 
tivo - Workbench e le tecniche di intui- 
tion - DOS e Command line interface - 
Programmi in BASIC. 

204 pagine Cod. CC320 L. 35.000 
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Prezzo di vendita 
ACTIO1 Hacker 29.500 
ACTIOS Sha 29.500 
ACTIO4 GBA Championship Golf 29.500 
ACT105 GBA cute ionship Basketball 29.500 
ACTI06 Baseball 29.500 
ACTIO7 GPL Champignanie Football 29.500 
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15 settembre 
Wiz corso DEI PLUS PROGRAMMAZIONE 24 ore (serale) 
Late 19 settembre 
inizio corso DESK TOP PUBLISHING 40 ore (serale) 

Inizio corso TRASDUTTORI, SENSORI, ATTUATORI 20 ore (serale) 
Mecoldi 2 settomire 

Inizio corso ELETTRONICA DIGITALE 60 ore (intensivo) 
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Lunedi 26 settembre 
Inizio corso PROGRAMMAZIONE IN COBOL 60 ore (intensivo) 
Merli 28 





gueespra ga dasesssagiti nn 
Wiz corso CONTROLLORI LOGICI PROGRAMMABILI 40 ore (serale) 


Lunedi 3 attore inzio corso ARCHITETTURA SNA 32 ore (intensivo) 
wnizio corso INTEGRAZIONE EDP E TLC NELL'OFFICE AUTOMATION 32 ore 
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_--________== = "Y] vw corso areucazion moustaaLi DELLE TECNOHE LASER 
DI BASSA POTENZA 32 ore (intensivo) 
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Inizio corso VENTURA 24 ore (intensivo) 
Lunedi 10 stre 

Inizio corso APPARATI E SISTEMI PER LE RETI DI COMPUTER 40 ore 
(intensivo) 
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inizio corso MICROPROCESSORI BASE 40 ore (intensivo) 
inizio corso PAGE MAKER 24 ore (intensivo) 

Lunedi 17 ttbe inizio corso PROGRAMMAZIONE MN © 80 
Wizio corso PROGRAMMAZIONE WINDOWS BASE 80 
inizio corso PROCESSORI DI SEGNALE DIGITALE 60 ore (intensivo) 

inizio corso MANUSCRIPT 24 ore (intensivo) 

Lunedi 24 ettaro inzio corso ELEMENTI BASE DI ROBOTICA 20 ore (serale) 
Lunedi 7 novembre inizio corso PC/MS:D0S 24 ore 

Inizio corso PIANIFICAZIONE RETICOLARE COL PC 24 ore (intensivo) 

Inizio corso OFFICE COMMUNICATION 24 or (intensivo) 

Inizio corso INFOCENTER 32 ore (intensivo) 
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inizio corso MICROPROCESSORI EVOLUTO 40 ore (serale) 
int Corto NTRODUZIONE ALL'IELLIGENZA ANTFIILE E AI SISTEMI 
ESPERTI 40 ore (intensivo) 

inizi corso INFORMOSOL 50 ore (serale) 

Wiz corso ARCHITETTURA 08/2 40 ore (inensivo) 

inizio corso MICROPROCESSORI A_16 BIT 60 ore (intensive 
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corso 16 
ino corso AFFIDABILITÀ EI CRUI E DEI COMPONENTI ELETTRONICI 
24 ore (intensivo) 

Mercoledi 9 novembre Inizio corso WORD 24 ore 

Lunedi 1 novembre 

Inizio corso RETI DI COMUNICAZIONE NELLA FABBRICA AUTOMATIZZATA 
20 ore (serale) 

inizio corso MODELLI PREVISIONALI COL PC 24 ore (intensivo) 

Wizio corso USO DEL PC NELL'AREA PRODUZIONE 24 ore (intensivo) 
inizio corso PROGETTAZIONE DEI MODERNI CIRCUITI STAMPATI 24 ore 
(intensivo) 

Lunedì 21 novembre 

zio corso RETI A COMMUTAZIONE DI PACCHETTO 40 ore (intensivo) 
inizi corso PROGRAMMAZIONE IN LISP 40 ore (intensivo) 

inizio corso MODELLI DECISIONALI COL PC 24 ore ( 
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Lunedi 28 novembre inizio corso MULTIPLAN 24 
lo coso PROGRAMMAZIONE MN PROLOG 40 ore (intensivo) 
Inizio corso AUTO-CAD 32 or (serale) 

zio corso SERVIZI A VALORE AGGIUNTO SULLE RETI X25 24 ore 

















Per le modalità di 
iscrizione e richiesta di 
programmi dettagliati, 
telefonare alla DIVISIONE 
FORMAZIONE E 
PRODOTTI PER LA 
DIDATTICA del Gruppo 
Editoriale Jackson 

Via Imperia 2 Milano 
Telefono 8467500 
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Laboratorio . 





ELETTRONICA 


ALOE 
elettronico 
piu esigente 


LABORATORIO DI ELETTRONICA 
PROFESSIONALE si rivolge a tutti 
gli appassionati che, avendo già as- 
Similato i criteri di base della speri- 
mentazione elettronica, intendono 
approfondire i concetti, attraverso 
realizzazioni pratiche sempre più 
sofisticate e complesse. Ogni fasci- 
colo contiene master dei circuiti 
Stampati, su pellicola 
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